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RESUMO

O museu sempre foi um importante espaco social que, além do papel de preservacéo historica,
discute e relaciona o presente com o passado. Com o tempo, os museus foram se adaptando
com os avancos da sociedade. Hoje, com uma experiéncia de consumo de midia com mais
autonomia, onde a “geracdo digital” que cresceu acostumada a ter mais influéncia nas
relagdes de consumo e divulgagdo de midia, muitos museus apostam em experiéncias digitais
e interativas para atrair mais publico, porém, a maioria desses museus estdo localizados em
cidades grandes. Este projeto apresenta uma solucdo de divulgagdo e interagdo para o Museu
Historico Jacinto de Souza (MHJS), localizado no interior do Ceara. O sistema desenvolvido
oferece aos usuarios formas diferentes de interacdo com as obras, como as capturar e expor
utilizando realidade aumentada, personalizando a cidade com uma exposi¢do virtual
participativa, divulgando o museu e suas obras para pessoas que utilizam o aplicativo e entdo,
atraindo novos visitantes. O projeto baseia-se nos conceitos de realidade aumentada e
compreende o espaco museoldgico tomando como base estudos de Jacques Le Goft, Renata
Andreoni e Antonio Gilberto, e para seu desenvolvimento foram realizadas pesquisas tedricas
e técnicas, questionarios e entrevistas com pessoas envolvidas com o museu, desenvolvimento
e avaliacdo de usabilidade de prototipos, e, por fim, o desenvolvimento na plataforma final do
projeto (Unity em conjunto com Firebase e Wikitude). De acordo com as pesquisas, foi
possivel identificar as necessidades do publico por interagdo e mais informagdes sobre as
obras. Como planos futuros, a prioridade ¢ a implementacdo das fun¢des de localizacdo e a

expansdo do projeto para outros museus além do MHJS.

Palavras-chave: Cidade. Marketing. Memoria Historica. Museu. Realidade Virtual.



ABSTRACT

The museum always been a important social place that, in addition to the role of historical
preservation, discurses and relates the presente with the past. Over time, the museums have
been adapted to the advances of Society. Currently, with a more autonomous consume
experience, were the “digital generation” grew up used to having more influence on consume
relations and media outreach, many museums bet on digital and interactive experiences to
attract more audience, however, the most of these museums are located on big cities. This
project presentes a disclosure solution to the Jacinto de Souza Historical Museum (MHIS),
located in interior of Ceara. The system developed offers to the users new ways of
interaction with the museum pieces, like capture and expose using augmented reality,
customizing the city with a participatory virtual exhibition, promoting the museum and their
pieces to people that uses the app and then, attracting new visitors. The Project is based on
augmented reality concepts and understands the museological space based on Jacques Le Goff,
Renata Andreoni and Antonio Gilberto studies and for its development were conducted
theoretical and technical research, questionnaires and interviews with people envolved with
the museum, prototype development and usability evaluation, and finally, the development on
the project final plataforma (Unity together with Firebase and Wikitude). According with the
research it was possible to indentify the public needs for more interaction and information
about the museum’s pieces. As future plans, it’s a priority the location features and the project

expansion to other museums beyond the MHIJS.

Keywords: City. Marketing. Historical Memory. Museum. Virtual Reality.
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1 INTRODUCAO

Os museus possuem um importante papel em nossa sociedade. Neles, ¢ possivel olhar
para o passado e entender o presente, sendo um espago de conversa atemporal. Segundo
Andreoni (2011), o conceito de museu afastou-se do modelo idealizado no século XIX, como
um “arcabouco do passado e guardido da verdade” onde seria guardada a historia “oficial”. O
museu contemporaneo assume um papel de espago discursivo e interpretativo atuando, além
da fungdo de preservagdo historica das pegas, como um espago de comunicagdo entre passado
e presente, consumindo e interpretando as informagdes neles contidas.

Um dos fatores importantes para essa reinterpretacdo do museu foi a transformacao do
conceito de patrimonio, quando seu sentido deixou de ser limitado pela fisicalidade dos
objetos, abrangendo também a categoria de patrimonios imateriais, que inclui objetos
intangiveis e culturais como dangas, comportamentos, memorias, dentre outros (NOGUEIRA,
2014).

Mesmo com essas transformagdes sofridas pelo museu, ainda existe a necessidade de
ele ser repensado para se adequar a uma nova geracdo digital, publico que cresceu sendo
bombardeado pelos mais diversos tipos de informagdo, estando acostumado a ter mais
influéncia e interagdo em relacdo aos conteudos consumidos. Para esse publico, o recebimento
passivo de informagdes do museu pode ndo ser tdo atrativo, sendo necessario criar formas
inovadoras de o aproximar ao museu, aumentando a sua interacdo com o espaco e permitindo
a saida de uma posi¢do de espectador passivo.

Com a interatividade com o museu, ¢ possivel se ver as obras de novas formas,
fazendo com que cada visitante veja o museu de uma forma diferente, tirando cada um — o
visitante ¢ o0 museu — de sua posi¢do de costume, levando o museu as ruas e os visitantes ao
museu, criando assim uma relagdo mais proxima e, possivelmente, aumentando a
possibilidade de revisitagdo, incentivando o visitante a frequentar mais vezes o museu em
busca de experiéncias diferentes (JUNG et al., 2016, p. 6).

Com o objetivo de relacionar as dinamicas de uma geragdo digital com o museu, a
utilizagdo de tecnologias para interacdo pode funcionar em ac¢des de “marketing de guerrilha”,
que usa de formas ndo convencionais para atingir seu publico e se destacar dos concorrentes
(KAMLOT; FONSECA, 2010). O conceito pode ser adaptado em relagdo a um espago
cultural que precisa de divulgag@o, como um museu. Para atrair o interesse de mais visitantes,
novas ideias e formas de envolver o publico com o ambiente seriam instaladas, resultando,

espera-se, em uma maior frequéncia de visitagdes.
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A realidade aumentada (RA) ¢ uma forma de relacionar o meio fisico do museu com
informagdes digitais e pode ser usada como diferencial para atrair mais publico. Ela permite
mesclar objetos virtuais e reais a0 mesmo tempo, sem abandonar totalmente a realidade. Com
objetos virtuais, sdo incrementadas novas dindmicas que permitem que os visitantes tenham
interagdes com obras que antes eles ndo teriam.

A adaptacdo do museu ao consumo de midia dindmico ndo ¢ uma necessidade de hoje,
tanto que existem museus que ja dispdem de experiéncias digitais em seu acervo, porém
localizados apenas em cidades grandes, distantes de moradores de cidades do interior, como o
Museu da Lingua Portuguesa em S@o Paulo. Nesse contexto, este projeto utiliza como objeto
de estudo o Museu Historico Jacinto de Souza (MHIJS), o museu municipal localizado em
Quixada, interior do Ceara, que por ser um museu com processos totalmente analdgicos, ndo
dispde de possibilidades de interacdo digital com as obras. O museu possui picos de publico
duas vezes ao ano (maio e outubro). Para elevar o nimero de visitantes nos outros meses, a
dindmica digital com RA pode funcionar como atrativo para visitantes novos e também para
visitantes antigos sentirem vontade de revisitar.

Diante disso, este trabalho tem o intuito de investigar o comportamento e a interagdo
de visitantes com o MHJS, para assim propor uma alternativa de interagdo dos visitantes com
as obras e relacionar a experiéncia do museu ao ambiente digital com o uso de RA. O uso de
RA terd a funcdo de levar o museu a lugares onde ele ndo estaria normalmente, dando ao
visitante a possibilidade de espalhar as obras do museu pela cidade, transformando-a em um
grande museu digital a céu aberto, possibilitando ao visitante novas formas de interacdo
enquanto divulga o espaco do museu.

Este projeto esta estruturado da seguinte forma: o capitulo 2 apresenta os trabalhos
relacionados ao projeto; o capitulo 3 apresenta os principais conceitos da fundamentagdo
tedrica; o capitulo 4 descreve os procedimentos metodologicos realizados para a execugdo
deste projeto; o capitulo 5 apresenta os resultados das pesquisas e implementacdo do projeto;

por fim, o capitulo 6 apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho tem o objetivo de propor uma solugcdo que aumente a interagdo dos
visitantes com as obras do MHJS. A solucdo utiliza RA para possibilitar que pegas historicas

sejam relacionadas com espacos da cidade. As obras virtuais serdo objetos compartilhaveis
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que poderdo ser espalhadas pela cidade pelos usuarios e servirdo como divulgagdo do museu,
para atrair mais visitantes em periodos de menor publico.
Para auxiliar na sua realizag@o, o objetivo geral foi dividido em objetivos especificos,
que sdo:
1. Identificar os desejos e opinides do visitante sobre o museu;
2. Desenvolver e avaliar prototipo do sistema com possiveis usuarios, registrando os
problemas encontrados durante a avaliagio;
3. Desenvolver aplicag¢do que utilize RA para intensificar a experiéncia museologica.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Como trabalhos relacionados, foram escolhidos dois projetos: Museu imagindario
(ELISEU et al., 2015) e a campanha de marketing Coming Out.: e se o museu saisse na rua?
(MUSEU NACIONAL DE ARTE ANTIGA, 2015). Eles foram escolhidos por conterem
elementos que foram utilizados para a elaboragdo do projeto: a juncdo do museu com a
tecnologia, especificamente, a ampliagdo do museu com o uso de realidades mistas e a
transposicdo do espago museologico para um local que ndo é comum para esse tipo de pecas,

como ruas, muros € outros locais.

2.1 Museu imaginario

O Museu Imaginario foi uma produgdo artistica digital criada por Sérgio Eliseu,
apresentado pela primeira vez no Museu da Cidade de Aveiro no 14° Encontro Internacional
de Arte e Cultura: #14.ART: Arte e Desenvolvimento Urbano', em 2015.

Para a execu¢do do trabalho, foi produzido um ambiente imersivo (sala virtual) no
qual os usuarios pudessem transitar sem serem lembrados da “irrealidade” do espago — sem
fios e com ambientes livres para se locomover. Para isso, era necessario que o visitante usasse
uma mochila com um computador portatil em seu interior, onde seriam processadas as
imagens tridimensionais. Para poder visualizar os modelos e o museu em si, era preciso
utilizar 6culos de realidade virtual? que seriam conectados ao computador e exibiriam os
modelos das obras. Para que o visitante fosse detectado a mover-se pela sala, o espaco era

mapeado por trés sensores Kinect’, que enviavam dados de localizagdo para que o sistema

! https://art. medialab.ufg.br/p/13452-14-art-2015
2 Tecnologia que cria a uma interface que conecta os usuarios € proporciona a sensagdo do usudrio estar
presente em uma realidade alternativa virtual, sem vinculo com a realidade “real”.

3 Linha de sensores produzidas pela Microsoft, inicialmente como itens acompanhantes (periféricos) de seus
consoles de videogame (XBOX 360 e XBOX ONE). O sensor possibilita que o jogador use os seus aparelhos
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calculasse a posicdo virtual do usuario na exposi¢do, exibindo as obras dependendo do ponto
que eram observadas.

Na sala virtual foram alocadas obras e esculturas relacionadas a personalidades
historicas importantes da cidade de Aveiro, como apresentado na Figura 1. As obras foram
modeladas em 3D utilizando o processo de fotogrametria®, por ser mais facil e rapido de ser

implementado e digitalizado, segundo o autor.

Figura 1 — Captura de tela do sistema do museu imaginario.

E
|

NEW

LOAD

SAVE

Fonte: Imagem de divulgago do aplicativo do Museu Imaginario na Google Play — Sérgio Eliseu, 2016.

O Museu Imaginario tinha como objetivo a criagdo de um espago virtual que
funcionasse como um museu, expondo objetos virtuais interativos com o publico. O Museu
Imaginario apresenta uma dindmica diferente de um museu comum, refletindo sobre o objeto
artistico e seu estado como obra de arte exposta e patrimdnio fisico ao expor obras virtuais.

O projeto aborda o papel do publico no processo de criagdo quando coloca o publico
no papel de influenciador, ao dar-lhe o poder de interagdo com as obras, podendo gerar

mudangas e organizagdes diferentes para cada visitante. O projeto criou uma exposi¢do de

sem a necessidade de um controle, podendo usar gestos e comandos de voz para interagir com o sistema (XBOX,
201-).

4 A fotogrametria representa a criagdo do espago-objeto (espago tridimensional), utilizando o espago-imagem
(conjunto de imagens bidimensionais) (PORTAL EDUCACAO, 2013).
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obras virtuais, em que o usuario caminhava entre os modelos 3D que assumiam o papel de
obras expostas. O visitante tinha a opg¢do de interagir com as obras, criando ambientagdes de
salas diferentes a partir de suas agdes.

De forma semelhante ao Museu Imaginario, este projeto utiliza a dinamica de museu
virtual que possibilita que o visitante interaja com as obras, tirando-o de uma posi¢do de
apenas espectador, porém, dando a opg¢do dos visitantes escolher onde as obras serfo

expostas.

2.2 Coming Out: e se 0 museu saisse na rua?

O projeto Coming Out: e se o museu saisse na rua? ¢ uma campanha de divulgacdo
feita pelo Museu Nacional de Arte Antiga (MNAA) de Lisboa, em parceria com a Camara
Municipal de Lisboa e a empresa HP Portugal (Museu Nacional de Arte Antiga, 2015). O seu
objetivo era divulgar o MNAA, levando suas obras para locais em que as pessoas ndo
esperam encontrar uma obra de arte, como ruas, muros, entre outros. Além da valorizacdo da
cidade como destino cultural, a campanha ¢ um convite para turistas e lisboetas conhecerem o
museu e, consequentemente, a histéria e memoria coletiva de Portugal

Foram impressas 31 pinturas em alta qualidade e dimensdes reais, e depois
distribuidas pelas ruas de Lisboa para dar a impressdo de que o museu realmente tinha saido a
rua. O projeto teve duracdo de trés meses, com as reprodugdes expostas nas ruas até janeiro de

2016 e leiloadas em seguida (PEREIRA, 2016).

Figura 2 - Obras impressas da campanha Coming Out expostas em uma rua de Lisboa.

o | =

Fonte: Museu Nacional de Arte Moderna (2016)
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Em relacdo ao Coming Out, este projeto busca tirar o museu do seu lugar de costume,
levando suas obras a locais comuns, como ruas e pragas, criando uma relagdo mais proxima
do museu com a cidade, do publico com as obras e valorizando o espago publico. Os dois
trabalhos apresentam trés conceitos principais presentes neste projeto, a jungdo do museu com
o meio digital, a interagdo do publico com as obras com o uso de realidades mistas e a relagdo

do museu com os outros espacos, saindo de seu local comum.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, serdo abordados os principais conceitos necessarios para a concepgio
do projeto. A secdo 3.1 introduz o conceito de historia e as relagdes do objeto historico e do
museu com seus visitantes, com quatro subsecdes abordando especificamente a historia
(3.1.1), os objetos historicos (3.1.2), o museu (3.1.3) e a relacdo entre museu e tecnologia
(3.1.4). A segunda secdo (3.2) aborda o conceito de realidade aumentada, com quatro
subsegdes que apresentam a relacdo da RA com o grupo de realidades mistas (3.2.1), os usos
da realidade aumentada (3.2.2), a democratizagdo do desenvolvimento de RA (3.2.3) ¢ o
porqué da escolha de usar RA neste projeto (3.3.4). Na secdo 3.3, sdo apresentadas as
caracteristicas e estratégias do marketing de guerrilha em duas subsegdes, tratando das
técnicas do marketing de guerrilha (3.3.1) e a relagdo do marketing de guerrilha com

tecnologias de realidades mistas (3.3.2).

3.1 Museu, historia e memoria

Antes de conhecer o museu ¢ importante conhecer o que ¢ historia e o que faz com que
se considere algo como objeto historico, os seus significados, transformagdes e influéncias no

espacgo.

3.1.1 A historia

O registro historico faz parte da sociedade ha muito tempo, desde que o primeiro
desenho rupestre foi feito com objetivo de representar algo. A historia pode ser entendida
como o registro e a interpretagdo dos acontecimentos da sociedade, mas seu conceito vai além
disso. Segundo Le Goff (1990, p. 9), a ciéncia historica define-se em relagdo a uma realidade
que ndo ¢ nem construida nem observada como na matematica, nas ciéncias da natureza e nas

9% ¢

ciéncias da vida, mas sobre o que se “indaga”, “se testemunha”.
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A palavra historia vem do grego antigo historie, em dialeto jonico. Sendo uma forma
derivada da raiz indo-europeia wid-, weid-, “ver”. Dai o sanscrito vettas, “testemunha” e a
palavra grega histor, abordando testemunha como “aquele que v€” ou “aquele que sabe” (LE
GOFF, 1990). Logo, o ato da histéria ndo se resume apenas a registro, mas também a
interpretagdo e correlacdo do registro com outros registros.

A historia ndo ¢ “feita” de um modo tnico (NOGUEIRA, 2014), para se analisar
contetidos historicos ¢ necessario compreender a forma de escrita do passado utilizada,
tratando “‘escrita” nao como a representagdo da linguagem, mas sim como a forma de
armazenamento e de distribuigdo da historia. Logo, a historia deve ser analisada tomando
como base o seu contexto do local estudado — geografico, cultural, temporal, técnico, dentre
outros.

Segundo Le Goff (1990), nas linguas romanicas, “historia” possui trés conceitos
diferentes: 1) a procura das agdes realizadas pelos homens, definido por Herddoto; 2) o objeto
de procura ¢ o que os homens realizaram, procurando uma série de acontecimentos e a
narracdo dos fatos, ou; 3) o sentido de narracdo, podendo ser verdadeira ou falsa, com base na

“realidade histdrica” ou uma fabula.

3.1.2 Patriménio e outros objetos historicos

Para o estudo da historia, sdo necessarios objetos historicos, ou patrimonios. Segundo
Nogueira (2014), patriménio era definido exclusivamente em relacdo a objetos fisicos,
patriménios materiais, assim como no conceito de monumentum (monumento) que “[...]
remete a raiz indo-européia men, que exprime uma das fungdes essenciais do espirito (mens),
a memoria (memini). O verbo monere significa ‘fazer recordar’, de onde ‘avisar’, ‘iluminar’,
‘instruir’. O monumentum ¢ um sinal do passado.” (LE GOFF, 1990, p. 526). Monumento
refere-se a tudo que pode resgatar o passado e perpetuar a recordagdo mas, desde a
antiguidade romana, o termo monumentum refere-se apenas a: uma obra comemorativa de
arquitetura ou de escultura, como um Arco do Triunfo ou a um monumento funerario
destinado a recordacdo de uma pessoa no dominio em que a memoria ¢ particularmente
valorizada — a morte.

O monumento representa o registro historico na forma de rastros fisicos,
arquitetonicos ou artisticos de uma sociedade. Para o registro historico contado, a histéria que
se baseia no contexto de testemunha, usa o termo de documentum. Segundo Le Goff (1990, p.

526), ele ¢ derivado de docere, “ensinar”, evoluiu para o significado de “prova”, comumente
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usados no vocabulario legislativo, até que atingiu o sentido moderno de testemunho historico,
no século XIX.

As defini¢des relativas a patrimonio se limitavam apenas a fisicalidade dos registros,
1SS0 gerou o questionamento se outras formas de registros também ndo poderiam ser
consideradas patrimonios historicos, levando a expansdo do conceito, com a criagdo da
classificacdo de patrimonios imateriais que ndo possuem necessariamente uma forma fisica
(material) e que assimilariam novos contetudos e significados que nido eram abordados pelos
patrimOnios materiais, como crengas, artesanato, culinaria, musica, danca, teatro, festas, a
paisagem, as tradi¢des orais e escritas, praticas sociais, técnicas, patrimonios culturais em
geral, entre outros como afirma Nogueira (2014, p. 52):

Também o conceito de patriménio cultural se multiplicou e foi ganhando diferentes
significados. Transcendendo os adjetivos que recebeu ao longo do tempo (histérico,
artistico, movel, imoével, tangivel, intangivel, material, imaterial, paisagistico,
genético, tesouro vivo, etc.), a ressemantizacdo do conceito de patrimdnio €, em si
mesma, sinalizadora das concepgdes de tempo, lugar social de produgdo, perspectiva
teorica e metodologica e sentido politico. Nesta perspectiva, o conceito de
patriménio deve ser pensado em termos de uma pratica social construida historica e

culturalmente em consonancia com a busca de identidade e as demandas de
“vontade de memoria” no tempo presente.

Como escreve Le Goff (1990, p. 531), a partir dos estudos de Samaran, a expansido do
conceito de patrimonio também teve impactos no conceito de documento, que se limitava a
considerar apenas texto como registro historico, ignorando o que era entendido como
patriménio imaterial. Assim, tomando um sentido mais amplo, documentos passaram a

abordar materiais escritos, ilustrados, transmitidos pelo som, a imagem, entre outros.

3.1.3 O museu

O museu ¢ um espaco de memoria e preservagdo do passado existente na sociedade
desde o século XVII (MUSEUS, 201-). Segundo Nogueira (2014, p. 50), com base nos
estudos de Hyussen, os espagos de memoria possuem as fun¢des de protecdo e refreamento,
local onde as pessoas podem apegar-se como ‘“prote¢do contra a obsolescéncia e o
desaparecimento, para combater a nossa profunda ansiedade com a velocidade de mudancas e
o continuo encolhimento dos horizontes de tempo e espaco” (HYUSSEN, 2000, p. 28),

295

criando uma sociedade cada vez mais “presentista””, onde se vive um estado de presente

onipresente. Para Nogueira (2014), a experiéncia de tempo onipresente, onde o passado ¢ o

5> Presentismo é um conceito que afirma que o presente estaria sempre ocorrendo, sendo o passado e o futuro,
apenas construgdes logicas (BALASHOV; JANSSEN, 2002).
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futuro sdo cotidianamente fabricados de acordo com as necessidades da sociedade, foi
desenvolvendo simultanecamente o medo da amnésia (coletiva e individual) e a vontade de
nada esquecer, semelhante ao conceito de lugar antropologico, que afirma que o habitante
“nao faz historia, mas vive na historia” (AMARAL, 2010).

Em uma sociedade tdo ligada aos registros e reflexdes sobre espaco e impacto
historico, estdo o museu, visto no século XIX como “arcabouco do passado e guardido da
verdade”, onde era contada a “historia real” (ANDREONI, 2011). Roque (2017) defende que
0 museu antigo possui uma postura distanciadora entre a entidade museu e o visitante,
estabelecendo a obra como um objeto sagrado posto em um altar, assumindo uma postura que
se distancia do visitante, definindo papéis de detentor do conhecimento (museu) e pessoa em

busca do conhecimento (visitante):

Esta separagdo era potenciada pelo valor patrimonial dos objetos, quer tangivel, pela
exceléncia dos materiais, da técnica ou da estética, quer intangivel, pelo sentido
representacional ou documental que assumiam. Assim, o proprio processo de
musealizagdo impunha essa separagdo, sublinhada, ainda, pelo equipamento
museografico (barreiras, plintos, vitrines), bem como pela (omni)presenga da
guardaria na regula¢do do comportamento. (ROQUE, 2017).

O museu possuia um status incontestavel de depositario da histdria oficial. O modelo
de museu contemporaneo, por outro lado, ndo segue essa rigidez do “arcabouco do passado”
nem aparenta estruturas estaticas de uma “histéria oficial” e incontestavel, possuindo
dindmica diferente, selecionando os vestigios do passado, organizando discursos para
promover e veicular suas representagdes sobre o que se passou, relacionando os registros com
o presente e com aquilo que devera permanecer para o devir (ANDREONI, 2011). Segundo
0 autor, 0 museu tornou-se um processo dinamico, um espago discursivo e interpretativo que
possul uma interagdo mais proxima com o visitante. Nao se limitando ao deposito de
patrimonios materiais, mas tendo grande influéncia social no local em que esté inserido.

Com a transformac¢@o do museu, as historias expostas passam a ter a funcdo de
provocar, instigar, trocar informagdo, comunicar, fazer com que os contelidos sejam
explorados, interpretados e contestados. Logo, o museu passou de um espago apenas de
conservagdo e preservagdo, para um espaco de comunicagdo, “onde o objeto museal, além de
tombado e salvaguardado, deve ser explorado, relacionado e interpretado” (ANDREONI,
2011, p. 169). “Nesta nova concepgdo de museu, o objeto deixa de ser apenas o item exposto
para observagdo, para se tornar o eixo da participagdo, ou o instrumento de que o museu se

serve para criar a experiéncia.” (ROQUE, 2017, p. 4).
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3.1.4 O museu digital para uma geragdo digital

A partir dos anos 70, a tecnologia ¢ a informatica (cibercultura®) comegaram a ser
introduzidas na sociedade, até evoluirem a um ponto que influenciam diretamente a vida das
pessoas. Atividades que antes eram totalmente analdgicas ganharam novas dinamicas ao
serem reimaginadas com o uso meios virtuais, resultando na extingdo de varios costumes e
praticas. A frequente participacdo das pessoas no mundo virtual, em foruns, redes sociais e
outros canais de interacdo, permite que possuam uma “segunda vida”, uma vida virtual com
possui formas particulares de interagdo que acontecem virtualmente.

Em um mundo onde parte da vida das pessoas se passa conectada, surge o termo
cultura da conex@o para se referir a um tipo de cultura mais participativa, na qual o publico
interage frequentemente e possui forte influéncia na propagacao de informagéo:

Essa mudanga — de distribuigéo para circula¢@o — sinaliza um movimento na diregio
de um modelo mais participativo de cultura, em que o publico ndo é mais visto como
simplesmente um grupo de consumidores de mensagens pré-construidas, mas como
pessoas que estdo moldando, compartilhando, reconfigurando e remixando

contetdos de midia de maneiras que ndo poderiam ter sido imaginadas antes.
(JENKINS, GREEN, FORD, 2014, p. 24).

Para uma sociedade com forte conexdo com as midias digitais, na qual tantas
atividades foram transformadas ou extintas, o0 museu, mesmo como um local de preservacdo
do passado, ainda precisa se atualizar para conseguir atrair e satisfazer as necessidades de uma
geracdo conectada. Para essa atualizacdo, o museu precisa se colocar na posigdo do visitante,
que normalmente recebe toda a informacio passivamente, sem opc¢do de interacdo ou
autonomia. Em uma geragdo acostumada a ser bombardeada por informagdes o tempo todo,
escolhendo ativamente o qué, quando, como e onde, estar em uma experiéncia linear passiva
pode ndo gerar envolvimento com o publico. Participando do conceito de cultura participativa
(JENKINS, 2014) que descreve a producdo cultural em relagdo a interagdo social com
comunidades de fas, que colaboram e possuem influéncia na obra, diferenciando de simples
espectadores, o publico ndo se limita mais ao estado de assistir a obra, tendo a necessidade de
fazer ou se sentir parte dela.

A necessidade de relacionar o museu com a geragdo digital ndo ¢ algo novo. Desde o
desenvolvimento de computadores mais potentes e menores, aplicagdes digitais participam da
experiéncia museoldgica, principalmente no campo da arte. Museus digitais ja podem ser

visitados, tanto fisicamente quanto virtualmente, atingindo niveis diferentes de interagdo com

¢ A Cibercultura “surge da relagio simbidtica entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base
microeletronica que emergiram com a convergéncia das telecomunicacdes, com a informatica” (LEMOS, 2003).
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a tecnologia. Em relagdo a museus digitais podemos destacar trés exemplos: Museu da Lingua
Portuguesa (Sdo Paulo), MORI Building Digital Art Museum (Toquio) e o Google Art &
Culture.

No Brasil, o Museu da Lingua Portuguesa (Sao Paulo) mescla o seu contetido com a
tecnologia digital para intensificar a experiéncia dos visitantes. Além de exposi¢des fisicas de
materiais sobre a lingua portuguesa, o museu possui espagos de experiéncia digital com
projecdes de contetidos audiovisuais em suas paredes e painéis interativos onde os visitantes
podem se relacionar com a lingua portuguesa por meio de jogos e interagdes digitais
(MUSEU DA LINGUA PORTUGUESA, 2019). A Figura 4 ilustra o “Beco das Palavras”,
onde painéis projetam silabas e partes de palavras e os visitantes podem montar novas

palavras ao juntar ou separar os elementos.

Figura 4 — Visitantes tendo contato com painel interativo (“Beco das Palavras”) do Museu da

Lingua Portuguesa

Fonte: Museu da Lingua Portuguesa (2017)

O MORI Building Digital Art Museum, localizado em Toquio, ¢ considerado o
primeiro museu totalmente digital do mundo, por ndo possuir obras fisicas. A estrutura do
museu ¢ composta por projetores, além de computadores para processar a interagdo com 0s
visitantes. Experiéncias visuais, modelos tridimensionais e outras obras de arte interativa sdo
projetadas em suas paredes e estruturas, ndo possuindo uma divisoria entre as obras, como ¢
mostrado na Figura 3. O museu tem a intengdo de fazer a projecdo sem bordas, para que o
visitante ndo perceba onde uma obra acaba e inicia outra, ¢ as obras vdo se misturando e

fazendo das transigdes entre espagos parte das obras (TEAMLAB, 2019).
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Figura 3 — Exposi¢ao de arte interativa digital do MORI Building Digital Art Museum
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Fonte: teamLab (2019)

O museu digital do Google Art & Culture ¢ um exemplo de museu totalmente virtual.
Especificamente para uma exposicdo virtual das obras do artista Johannes Vermeer, foi criada
um ambiente virtual que simula uma exposi¢do em um museu real (Figura 5). Uma aplicagdo
em RA, executada no aplicativo Google Art & Culture, apresenta 36 obras de Vermer que
estdo espalhadas em 18 museus diferentes, possibilitando que as obras sejam vistas como uma

exposicao geral e unificada, podendo ser observada em qualquer lugar.

Figura 5 — Exposi¢@o de Vermeer em realidade aumentada no aplicativo Google Art & Culture

Fonte: The New York Times (2018)
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Os exemplos apresentados anteriormente, mostram uma lista crescente da
“virtualiza¢do” do museu, iniciando em um museu com obras fisicas e intera¢des digitais
(Museu da Lingua Portuguesa), seguindo para um museu fisico apenas com obras digitais
(MORI Building Art Museum), e por fim, um museu totalmente virtual, sem local fisico e
acessado por meio de realidade aumentada (Google Art & Culture).

Como museus que possuem pecas historicas t€ém a fung@o de preservacdo, como o
MHIS, nao ¢ possivel que os visitantes interajam diretamente com as obras. Para possibilitar
maior interagdo, realidades mistas permitem criar dinamicas de interacdo que ndo necessitam
do contato fisico, como o uso de realidade virtual (RV) ou RA. Com alternativas de
tecnologias digitais que possibilitam a construgdo de solucdes digitais utilizando poucos
recursos, como a RA, € possivel expandir o espago museoldgico com informagdes que ndo
sdo possivels na realidade normal, com uma dinamica participativa que utiliza os proprios
dispositivos do visitante (como fablets, smartphones, entre outros), eliminando a necessidade

de se adquirir equipamentos especificos para executar a experiéncia.

3.2 Realidade Aumentada

O termo RA, segundo Eliseu (2016), ¢ atribuido a Tom Claudell, ao se referir ao
sistema HMD que, ao exibir informagdes digitais para orientar em tempo real trabalhadores
de uma fabrica de avides da companhia Boeing, estava aumentado a realidade. Por possibilitar
que os funcionarios tivessem acesso a informagdes que ndo estariam disponiveis na realidade
normal, as informagdes seriam exibidas em uma camada além da realidade, aumentando a
quantidade e o tipo de informagdes possiveis de acessar.

Apesar de possuir o termo tem sido definido apenas em 1990, a tecnologia teve suas
primeiras experimentagdes na segunda metade do século XX. Antes do uso de tecnologia
virtual para imersdo, a nog¢do de criar um ambiente imersivo em 360 graus ja era
experimentada em algumas areas, como a arte. Um exemplo s@o os panoramas pintados por
Claude Monet entre 1915 e 1920 que segundo Grau (2007, p. 141), tentavam unir o
espectador a imagem. Para isso, Monet criou painéis panoramicos de 12,75 metros de
comprimento e 2 de altura que circundavam o observador ¢ davam a impressdo de uma tela

continua, como mostra a Figura 6. Os painéis tinham o objetivo de cercar o visitante com a

7 HMD ou Head-Mounted Display é um dispositivo de display, usado na cabega ou como parte de um capacete
que pode possuir um pequeno display na frente de um dos olhos (HMD monocular) ou um pequeno display na
frente de cada olho (HMD binocular). Comumente utilizados para visualiza¢do de contetido em realidade virtual,
jogos ou aplica¢des industriais. (SHIBATA, 2002).
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obra, para que ele se sentisse imerso na imagem, conceito que futuramente daria origem as

imagens 360° digitais.

Figura 6 - Conjunto de painéis de Monet expostos no Musée de |’'Orangerie

Anos depois, em 1960, Morton Heilig patenteou um aparelho de televisdo
estereoscopico para uso individual (Figura 7). O aparelho era um sistema HMD — semelhante
a um par de oculos — que possuia duas telas de TV em miniatura, uma para cada olho. O
aparelho preencheria 100% do campo de visdo do usuario com as imagens virtuais,

imergindo-o em um ambiente totalmente virtual, como afirma Grau (2007).

Figura 7 - Desenho técnico do aparelho de televisdo estereoscopico
para uso individual desenvolvido por Heilig
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Fonte: Morton Heilig, 1960.

Dois anos depois, Morton desenvolveu o Sensorama, um aparelho que tinha o objetivo
de fazer com que o usudrio tivesse uma experiéncia que sensibilizasse todos os outros
sentidos além da audi¢do e visdo, sendo um dos primeiros aparelhos a exibir conteudos

relacionando mais sentidos.
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O Sensorama exibia imagens em estercoscopia® em conjunto com som estéreo,
inclinagdes do assento do espectador e sensacdo de vento e aromas.

Mesmo sem a utilizagdo de computadores e tecnologias digitais atuais, aplica¢des
como os painéis de Monet e os aparelhos de Heilig podem ser considerados experimentos de
realidade aumentada, por tentarem sobrepor a realidade com conteudos visuais e sensoriais.
Atualmente, a RA pode ser definida como a sobreposicdo de contetidos digitais sobre o
mundo real, visualizados com auxilio de dispositivos tecnologicos. Inicialmente, o conceito
de RA era usado apenas para abordar a sobreposi¢do de contetidos visuais, o que foi alargado
para incluir a agregacdo de informagdes virtuais as percepgdes sensoriais do usuario (FEINER
apud ELISEU, 2016), como sons, cheiros, toques, dentre outros estimulos sensoriais como
RA.

Uma aplicacdo em RA pode ser dividida em trés partes: o mundo real; o modelo
digital; e o dispositivo moével que funciona como janela para visualizagdo das informagdes
virtuais. As informacgdes virtuais precisam de um ponto de referéncia real para se situarem no
espaco, existem dois tipos de referéncias que as aplicacdes em RA podem utilizar: baseada em
localizag@o (location based) ou baseada em marcadores (target based). Aplicagdes baseadas
em localizagdo utilizam coordenadas do gps do dispositivo para localizarem a informagéo em
um conjunto de coordenadas especificas, enquanto aplicagdes baseadas em marcadores
utilizam imagens gatilho® (fargets), que quando reconhecidas pela aplicagdo, exibem as
informacdes.

Baseado nos estudos de Azuma, Eliseu (2016) afirma que para que algo seja
considerado uma experiéncia em RA, ele tem que possuir trés caracteristicas técnicas:
combinar o real e o virtual; ser interativo em tempo real; alinhar os objetos virtuais em relagéo

a0s reais.

3.2.1 RA e as realidades mistas

A RA faz parte de um grupo maior de “realidades mistas”, que engloba tecnologias
que manipulam a realidade em seu funcionamento. As tecnologias de realidade mista séo

classificadas de acordo com a sua “proximidade” com o mundo real.

8 Técnica usada para exibir conteidos tridimensionais através da analise de duas imagens do mesmo conteudo
obtidas em pontos diferentes. E um fendmeno natural com seres que possuem dois pontos de visdo, como o ser
humano. A pequena diferenca entre os pontos combinadas ¢ responsavel pela nogdo de profundidade.

% Imagens gatilho ndo se referem necessariamente a imagens 2D, outros itens podem ser utilizados como gatilho
como objetos 3D, cores, entre outros.
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Figura 8 — Linha de classificacdo de realidades mistas.
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Fonte: Releitura do Autor sobre a tabela de realidades mistas de Milgran (1994), 2019.

Na Figura 8, ¢ possivel analisar a distancia de cada item do ambiente real, sendo a RA
a tecnologia mais proxima do ambiente real por utilizd-lo como base e incrementd-lo com
informagdes digitais; apds a RA, ¢ citada a virtualidade aumentada (VA) que usa como base
uma realidade virtual incrementada com informag¢des do mundo real; e por fim, o ambiente
virtual ou realidade virtual (RV) que se baseia apenas em uma realidade completamente
virtual, sem vinculo com o mundo real.

Segundo Eliseu (2016), durante a década de 90, a RA era classificada como uma
subclasse de RV, porém, por possuirem caracteristicas distintas, foram separadas em areas
diferentes, apesar das diferencas, ainda hoje, os conceitos de RA e de RV sdo frequentemente
confundidos. A RA utiliza, obrigatoriamente, o mundo real como base, sobrepondo as
informagdes virtuais em relagdo aos objetos reais; ja a RV cria uma realidade totalmente
distinta do real, ndo se prendendo a conceitos e informagdes reais, exibindo uma realidade
completamente virtual. Logo, enquanto a RA aumenta uma realidade ja existente, a RV cria

uma realidade nova.
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Figura 9 — Exemplos diferenciais de RA e RV

 REAL VIRTUAL .
~ Ve

Fonte: A) Mandrabothair armazenada no Depositphotos, 2014; B) International Bussiness Times, 2016; C) Job

Simulator armazenado na Steam, 2016. Montagem produzida pelo Autor, 2019.

Como exemplificado na Figura 9, ¢ possivel ver uma linha indo desde o estado
totalmente real até¢ a realidade totalmente virtual. Os estados foram ilustrados com exemplos
de aplicagdes atuais desenvolvidas para tais tecnologias. No inicio da linha, esta o ponto de
realidade “pura” (definindo como pura, a auséncia de insergdes digitais) do mundo real (item
A).

Na Figura 9b, esta o intermedidrio entre o mundo real e o virtual, a mistura dos dois.
Como exemplo, pode ser citado o jogo para dispositivos digitais Pokémon GO’ (THE
POKEMON COMPANY INTERNATIONAL, 2016), que mescla o ambiente da cidade com
o mundo ficticio dos jogos de Pokémon (1996 - Atualmente). O funcionamento do jogo
consiste em capturar diferentes pokémons ao andar pela cidade, utilizando a camera do
dispositivo. Modelos tridimensionais das personagens sdo exibidos no ambiente visualizado
pela camera, dando a impressdo de que a personagem esta presente no mundo real. O
Pokémon Go apresenta as trés caracteristicas necessarias para ser RA: mesclar o universo real
com o universo virtual de Pokémon; ¢ possivel interagir com as personagens virtuais € o
ambiente em tempo real; possui o alinhamento das personagens com o mundo real para dar a
impressao de que as personagens virtuais estdo presentes no local.

Na Figura 9c, temos o estado mais distante do mundo real, onde ndo ha mais contato
entre o contedo da RV e a realidade. O exemplo de RV abordado é o Job Simulator'’ (2016),

jogo desenvolvido para dispositivos de realidade virtual como Oculus Rift'?, Playstation VR"

10 Jogo para dispositivos méveis em RA desenvolvido pela Niantic que usa geolocalizagdo para possibilitar que
0 usuario capture personagens virtuais (pokémons) dispostos em locais reais.

1 Jogo desenvolvido para ser utilizado em conjunto com 6culos de realidade virtual com o objetivo de simular
trabalhos em um ambiente virtual (JOB SIMULATOR, 2019).

12 Dispositivo de visualizagio de realidade virtual desenvolvido pela empresa Oculus VR (OCULUS VR, 2019).
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e HTC Vive'®. Os dispositivos sdo conectados a computadores e consoles de videogame e por
meio de sensores em seus capacetes e espalhados pela sala, detectam o movimento do jogador
e exibem imagens como se ele estivesse presente em um ambiente virtual. O Job Simulator
simula empregos diversos, ao introduzir o jogador em ambientes diferentes. No jogo, a RV da
novas possibilidades de interagdo ao usuario, apresentando conteidos em um ambiente 360°,
podendo ser visualizado pelo movimento da cabeca como se o usudrio estivesse em um
ambiente real. Também ¢ possivel interagir com objetos virtuais com a mio por meio dos
controles de movimento da plataforma utilizada, permitindo que os jogadores possam pegar,

jogar, organizar entre outras coisas com objetos virtuais, como se fossem objetos reais.

3.2.2 OusodaRA

A RA trouxe novas possibilidades de exibicdo de contetdo, sendo possivel o seu uso
em diversas areas, como educagdo, registro historico, ativismo, turismo, entre outras (JUNG
etal., 2016).

A vantagem do uso da RA esta principalmente no seu contato com o ambiente real,
por permitir a exibic¢do e interacdo de informagdes e materiais virtuais no ambiente fisico.

Para Eliseu (2016), a RA foi responsavel pelo surgimento de uma nova temporalidade,
mais dindmica, com a criagdo de novos significados e formas de leitura de contetidos. Outra
vantagem ¢ a possibilidade de sobrepor qualquer elemento ou lugar do mundo real, ndo
existindo limitagdes sobre onde e como devem ser postas as informagdes digitais. A liberdade
se da pelas informagdes ndo ocuparem necessariamente o espaco, mas ainda estarem no local.
Como afirma Eliseu (2016, p. 71) ao se referir sobre a posi¢do da RA:

Invisivel porque ndo a vemos diretamente, apenas recorrendo a dispositivos
mediadores (neste caso smartphones). Porém, simultaneamente visivel, porque “esta

1a”. Ou seja, o objeto artistico “encontra-se” efetivamente associado a um
determinado contetido do mundo real, sem o qual ndo ¢ disponibilizado/visivel.

Segundo Jung et al. (2016), a popularizagdo dos dispositivos de RV como oculos de
realidade virtual (Oculus Rift, Playstation VR, entre outros) junto com o desenvolvimento de
formas mais simples e baratas de desenvolvimento, foram responsaveis por incentivar o uso

de realidades mistas no marketing, principalmente no turismo. A RA foi inicialmente usada

13 Dispositivo de visualizagdo de realidade virtual periférico do console PlayStation 4 desenvolvido pela Sony
(PLAYSTATION, 2019).

14 Dispositivo de visualizagdo de realidade virtual desenvolvido pela HTC e Valve Corporation. O aparelho
possui tecnologia de mapeamento do espago que permite que o usuario se mova e interaja com o ambiente

(D‘ORAZIO e SAVOV, 2019).
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como forma de se obter informacgdes sobre elementos especificos e com o tempo foi aplicada
como forma de intensificar a experiéncia dos usuarios com o ambiente.

Segundo Jung et al. (2016), para o uso da RA, ¢ importante a abordagem do conceito
de “presenca social” que consiste em o usuario da RA (ou RV) ndo perceber a
“artificialidade” dos elementos do ambiente virtual, com o objetivo de fazer com que o
usuario sinta fazer parte do ambiente. O envolvimento do usuério com a RA possibilita que se
tenha experiéncias diferentes em um local dependendo dos conteudos apresentados,
estimulando que o usuario revisite o local em busca de experiéncias novas.

Segundo Jung et al. (2016), o uso de RA em experiéncias turisticas tem efeitos
significativos no visitante, como a influéncia positiva na experiéncia educacional, estética, de
escape e, principalmente, de entretenimento, sendo o uUltimo um dos maiores impactos
registrados.

A RA se apresenta como uma op¢do de interagdo para espagos que nao possuem
experiéncias que possibilitem um contato dindmico do publico com o conteudo fisico, como
museus, por permitir a criagdo de um espago multidimensional onde se pode ter relagdes
diferentes com o espago histdrico, possibilitando novas leituras e interpretagcdes (ELISEU,
2016, p. 81). Sendo um modo de dar autonomia ao visitante, tirando-o de uma posigédo passiva
e permitindo que realize interagcdes que antes ndo eram possiveis.

Dentre os usos da RA, podemos destacar dois exemplos. Como a linha de ovos de
pascoa Nestlé Surpresa, que faz referéncia a uma cole¢do de chocolates dos anos 80 e 90,
Nestlé Surpresa, que vinha acompanhado de cartdes com informag¢des e imagens de animais.
No ano de 2019, a colecdo retorna em formato de ovos de pascoa acompanhados de um disco
de metal que, quando lido com a camera de dispositivos méveis com o aplicativo do produto,
possibilita a visualizagdo de um modelo tridimensional animado do animal presente no disco
(Figura 10A). Também ¢ possivel ver suas informagdes e caracteristicas no aplicativo e gerar
interagdes diferentes entre os modelos 3D quando discos diferentes sdo aproximados.

Outro exemplo de uso de RA ¢ o The leak in your home town que ¢ um projeto
desenvolvido por Mark Skwarek e Joseph Hocking em protesto contra a companhia
petrolifera BP, responsavel pelo vazamento de 6leo no Golfo do México em 2010. O projeto
consiste em um aplicativo para smartphones que quando a camera do dispositivo ¢ apontada
para a logo da empresa BP, um tubo 3D derramando 6leo ¢ sobreposto em seu centro, como
se a logo da empresa estivesse vazando 6leo (Figura 10B).

Segundo Eliseu (2016, p. 78), The leak in your home town foi considerado pela World

Trademark Review o primeiro “AR Logo Hack”, categoria para sistemas e manifestagdes
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ativistas produzidas em RA. O AR Logo Hack ¢ uma categoria de arte que permite que
artistas divulguem suas opinides e manipulem a realidade digitalmente, sendo uma forma de
arte movel e de facil acesso para a exposi¢do de problemas da sociedade e de empresas

diversas.

Figura 10 — Captura de tela do aplicativo da Nestlé Surpresa (2019) exibindo um modelo 3D
em RA (A) e imagem de divulgag¢ao do aplicativo The leak in your home town (B)

A @ B

Fonte: A) Captura de tela do aplicativo Nestlé Surpresa pelo site EmbalagemMarca, 2019; B) The leak in your
home town, 2010.

3.2.3 A “democratizacdo” do desenvolvimento em RA

No século XX, para realizar um projeto com uso de RA eram necessarios
computadores com alta capacidade de processamento para renderizar os graficos
tridimensionais baseados nas imagens do mundo real (ELISEU, 2016, p. 33). Com o decorrer
do tempo, a popularizacido de dispositivos mdveis como smartphones e tablets, a cada ano em
versdes mais potentes, tornou viavel o uso de RA nos mais diversos casos, de maneira simples
e movel.

Em conjunto com esse desenvolvimento técnico dos aparelhos, sistemas de game
l] 7,

engines’” usados para o desenvolvimento de jogos, como a Unity'® e a Unreal’’, possuem

15 Programa para computador ou um conjunto de bibliotecas capazes de juntar e construir todos os elementos de
um jogo em tempo real.
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versOes gratuitas para estudo e desenvolvimento sem fins lucrativos e académicos e podem ser
utilizadas para o desenvolvimento de aplicacdes em RA e RV. Sendo responsaveis por

democratizar ainda mais o desenvolvimento de realidades mistas.

3.2.4 Por que esse projeto usa RA?

Como foi dito anteriormente, a grande diferenca entre a RA e a RV ¢é que apenas a RA
usa o mundo real como base para a projecdo de uma camada nova da realidade. Essa
proximidade com o ambiente fisico possibilita que locais reais sejam ampliados e informagdes
digitais sejam exibidas resultando em experiéncias e interagdes diferentes com o ambiente,
juntamente com uma chance de reinterpretacdo (ELISEU, 2016). A RA, como tecnologia de
intensificacdo de experiéncias, pode acontecer sem necessidade que o ambiente seja
modificado fisicamente.

Assim, em locais com objetos historicos, onde ndo ¢ possivel a interagdo dos
visitantes, a RA funciona como uma interessante alternativa para criar novas experiéncias
para o publico, com baixo custo de implementagio e¢ de forma moével ao utilizar os
dispositivos moveis dos visitantes. A RA ¢ uma opgdo de realidade mista mais acessivel por
ndo precisar de aparelhos especificos para sua visualizagdo, como a RV. Assim, ¢ possivel
fazer com que o museu tenha relagdes com um espaco que ele normalmente nio teria, como

interagir com a cidade ou dar ao visitante poder de interferéncia no ambiente museologico.

3.3 Marketing de guerrilha

O termo marketing de guerrilha (MG), segundo Rocha et al. (2009), ¢ derivado do
vocabulario militar referente a guerrilha bélica, um tipo de guerra ndo convencional em que a
principal estratégia ¢ a ocultagdo e extrema mobilidade das tropas. Normalmente, taticas de
guerrilha sdo usadas em combates desiguais, por uma parte mais fraca contra uma mais forte.

O MG ¢ uma adaptacdo dos conceitos e estratégias militares por meio da utilizacdo
criativa de determinadas ferramentas e estratégias pouco convencionais, mas extremamente
flexiveis (ROCHA et al., 2009, p. 119).

O uso do MG ¢ uma alternativa para contornar a desigualdade de espago sofrida entre
empresas pequenas e grandes, se destacando em meio a comunicagdo de massa sem precisar

de investimentos altos para isso, fazendo um “barulho diferente” dos concorrentes que

16 https://unity.com/
17 https://www.unrealengine.com/en-US/
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utilizam meios convencionais para tentarem se promover, como afirma Kamlot e Fonseca
(2010). O seu uso permite que se “fure o congestionamento” do mercado, onde muitos
produtos iguais se acumulam: o “ser diferente” e a surpresa destacam o produto usudrio de
técnicas de guerrilha dos demais. Assim, o MG funciona como uma alternativa, especialmente
para pequenos negocios que ndo conseguem fazer grandes investimentos em campanhas
convencionais e tem que usar a criatividade para ndo ficar para tras.
[...] a necessidade suprida pelo Marketing de Guerrilha ¢ a de conseguir espago em
meio ao turbilhdo de mensagens enviadas aos consumidores e dentre as quais eles
filtram o que interessa e o que ndo interessa. A sociedade de informacéo ¢ saturada
de mensagens publicitarias, sendo assim, uma determinada empresa precisa ndo so

diferenciar seu produto, mas também se diferenciar quanto aos meios utilizados para
comunicar-se com os consumidores. (KAMLOT; FONSECA, 2010, p. 2-3).

As ideias para aplicagdes do MG devem ser originais e realizadas com cuidado para
passar uma imagem positiva, € assim a marca ser fixada de uma maneira simpatica e original,
como afirma Rocha et al. (2009). A execucdo do MG utiliza trés estratégias principais para
que a campanha obtenha éxito: Definir um publico especifico que sera abordado, ter postura
mais intima e proxima do publico, e se adaptar de acordo com os feedbacks.

Ao definir um segmento de mercado pequeno para abordar, ou seja, grupos especificos
que ndo sejam comumente abordados por empresas grandes que tém que produzir midia de
massa, a empresa pequena pode se estabilizar e conseguir influéncia nesse espaco, dando
oportunidade futuramente para que outros mercados sejam “atacados”. Levinson (2010)
afirma que, diferente do marketing tradicional que mira em um publico grande, o MG
direciona sua mensagem a pessoas e, se tiver de ser a um grupo, quanto menor o grupo,
melhor: “Quanto menor o grupo, maior o centro do alvo.” (LEVINSON, 2010, p. 28);

Segundo Rocha (2009), a empresa ndo age como um lider. Para se diferenciar das
lideres de mercado, empresas de guerrilha t€ém que assumir posturas diferentes que as deixe
mais acessiveis e proximas do seu publico. “As guerrilhas devem resistir a tentagdo de fazer
organogramas formais, descri¢des de cargo, planos de carreira e outros habitos das grandes
organizagdes, como um pesado quadro de assessores” (ROCHA et al., 2009, p. 122);

O utilizador do MG deve estar disposto a desistir se a batalha virar contra a empresa.
As estratégias de MG sdo muito flexiveis por ndo funcionarem linearmente, sendo possivel
realizar analise de comportamento do publico e se modificar de acordo com os feedbacks e

abandonar uma posicao caso ela tenha repercussdo negativa junto ao publico.
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3.3.1 Técnicas de MG

Segundo Levinson (2010), o utilizador de MG deve apreciar o uso da tecnologia para
sempre manter suas técnicas atualizadas para ndo frear o desenvolvimento do projeto.

Dentre as categorias do MG, serdo descritas as principais que podem se adequar a este
projeto, por relacionarem midias digitais e espago urbano. Sao elas: memes, marketing viral,
PR Stunt e intervengao urbana.

O termo meme foi usado pela primeira vez por Richard Dawkins, no livro The Selfish
Gene ¢ representaria os processos de replicacdo e evolugdo cultural em relagdo ao
determinismo genético. Para Dawkins (2007), assim como genes eram responsaveis por
replicarem o conteudo geracional na evolugdo bioldgica dos organismos vivos, 0 meme seria
uma unidade paralela, responsavel por selecionar e transmitir conteudos presentes em nossa
cultura.

Os memes sdo ideias difundidas pela sociedade e passam costumes -culturais
especificos. A ideia de meme ndo se resume a imagens compartilhadas em redes sociais, mas
sim a qualquer ideia que ¢ propagada na sociedade, como “racismo”, folclore e “terra plana”,
como afirma o Museu de Memes (2015). Tudo o que recebemos por meio do ambiente
cultural ¢ meme.

O meme pode ser compreendido como uma unidade de transmissdo cultural ou
unidade de imitagdo, segundo o conceito de Dawkins (2007). Memes sdo ideias, textos ou
praticas difundidas culturalmente. Atualmente, memes representam elementos culturais
populares em ambientes virtuais e segundo Levinson (2010) tém o objetivo de dizer o
maximo no menor tempo possivel.

Segundo o Museu de Memes (2015), o meme participa de um conceito de “cultura
espalhavel” pela facilidade de ser compartilhado, diferente dos virais que possuem uma
cultura do “grudento” (sticky). Para o Museu de Memes (2015) “os virais sdo contetidos
produzidos por grandes players e assimilados por usudrios de forma massiva, geralmente em
ondas que acompanham dindmicas de compartilhamento”, ja os memes, ndo sdo simplesmente
compartilhados pelos usudrios com uma ideia de replicagdo, os memes sdo reapropriados,
remixando o seu conteido do modo que se adeque a um contexto especifico que o usuario
deseja antes de ser compartilhado. Memes ndo podem ser compartilhados sem a existéncia de
um contexto, quando ele ¢ espalhado sem as informagdes adicionais de contexto, ele ¢
considerado um viral. Na dindmica virtual, virais podem ser convertidos para memes, assim

como o contrario.
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O marketing viral refere-se a estratégias com o objetivo de criar conteudos
interessantes o suficiente para que sejam divulgados voluntariamente, de modo que os
proprios usuarios atuem como meio de divulgagdo da informacdo (KAMLOT; FONSECA,
2010). Para isso, um elemento importante ¢ a qualidade da mensagem a se transmitir, baseada
na “propagabilidade” que, segundo Jenkins et al. (2014), refere-se aos recursos técnicos que
tornam um conteido de mais facil circulacdo em relacdo aos outros, sendo necessaria a

criagdo de um produto que possua aderéncia'®

com o publico.

Comumente, acdes de marketing viral sdo realizadas no ambiente de redes sociais e
outros meios online por conta dos baixos custos. Outra razdo ¢ a facilidade de
compartilhamento de conteudo que as redes promovem.

O PR Stunt tem o objetivo de criar eventos ou fatos interessantes e atraentes o
suficiente para chamarem a atengdo da midia, sendo divulgados de forma espontanea, se
aproveitando da eterna busca por matérias interessantes da imprensa, segundo Kamlot e
Fonseca (2010).

Por fim, a intervencdo urbana se trata de um conceito bem simples, mas de alto
impacto, que ¢ a utilizagdo do espago da cidade para a divulgagdo de informacdo. Tendo o
objetivo de atrair a atengdo do publico para o contetido a ser divulgado interagindo com o
espaco comum e tirando a cidade da sua rotina. Neste projeto, serdo usadas duas técnicas de
MG: marketing viral e intervengdo urbana. O marketing viral sera usado quando o usuario
entrar em contato com contelido compartilhdvel e utilizar op¢des de personalizagdo do espago
por meio da RA ao espalhar modelos virtuais pela cidade. Todos os usuarios poderdo ver as
interagdes de outros usuarios com os ambientes, podendo contribuir com a personalizagdo.

A interveng@o urbana esta relacionada ao uso de RA no projeto, ao dar a possibilidade
de os usuarios alocarem modelos virtuais pelo espaco da cidade, a personalizagdo atinge o
ambiente comum, porém, em uma camada digital. As informagdes virtuais ndo ficam
fisicamente no local em que s@o colocadas, e sim, virtualmente, permitindo que qualquer
pessoa com o sistema de RA instalado em um dispositivo consiga.

De acordo com os usos do MG, podemos destacar 3 exemplos. Como a campanha
Essa vaga ndo é sua nem por um minuto! (Figura 11), criada pela agéncia The Getz em
Curitiba no ano de 2012. A campanha aborda a situagdo de pessoas sem deficiéncia utilizarem
vagas para deficiente, gerando problemas para pessoas a quem a vaga ¢ destinada, motivado

pelo caso da empresaria Mirella Prosdocimo, tetraplégica desde os 17 anos, que quase foi

18 «“Aderéncia” se refere a necessidade de criar um contetido que atraia a atengdo da audiéncia e que a envolva.
(JENKINS et al., 2014, p.27)
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agredida por reivindicar o seu direito pela vaga especial para deficientes em um supermercado
(CARNEIRO, 2011). Inicialmente, a campanha criou um canal para dentncias de casos de
vagas especiais ocupadas indevidamente no twitfer ¢ em um blog. Para atrair mais atengdo
para a causa, foi feita uma intervencéo urbana na cidade de Curitiba, cadeiras de rodas foram
postas em vagas na rua como se estivessem estacionadas com o seguinte recado: “Peguei o
carrinho elétrico do mercado e precisei deixar a minha cadeira aqui. Volto em 1 minuto”
(ESTA..., 2012) dentre outras mensagens referenciando desculpas que motoristas usam para

justificar estacionar em vagas especiais.

Figura 11 — Foto da campanha de marketing Essa vaga ndo é sua nem por um minuto!

Fonte: Essa vaga ndo é sua nem por um minuto (Facebook), 2019.

Outro exemplo de uso de MG ¢ a divulgacdo da série do The Flash, produzida pela
Warner Channel. A campanha se apropria da mania que os internautas tinham de comentar
“First” no primeiro comentario das postagens de redes sociais, adaptando o habito virtual para
o contexto da série (MERIGO, 2015). A pagina oficial no Facebook da série The Flash
comentou em varias posts de outras paginas relacionadas ao seu publico alvo a palavra First
(Figura 12), usando a brincadeira para remeter a velocidade do protagonista da série e

divulgar sem grandes custos e de forma original o contetdo.
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Figura 12 — Captura de tela da parte de comentarios de uma postagem no Facebook com um

comentario da pagina oficial da série The Flash
Curtir - Comentar - Compartilhar ﬂ v

) e St 0 OUras 11 pessoas curtiram
isso.

E Escreva um comentdrio... B ©

i\ The Flash na Warner Channel .  First |
Curtir - Responder - 5 min

Fonte: B9, 2015.

Por fim, o ltimo exemplo de MG ¢ a campanha Dumb Ways to Die (Figura 13), foi o
anuncio de um servigo publico mais compartilhado no mundo (DUMB WAYS TO DIE, 2019),
chegando na internet em novembro de 2012. A campanha foi produzida pela Metro Trains
Melbourne para promover a seguranga ferroviaria por meio de um video musical que virou
viral no Youtube, atingindo mais de 325 milhdes de visualizagdes (DUMB WAYS TO DIE,
2019). A agéncia tinha o objetivo de fugir de uma campanha tradicional, buscando algo que
ndo fosse percebido como publicidade (INSPIRAD, 2015), apostando inicialmente em um
video animado que apresentava as maneiras “‘estupidas” de morrer, informando que era uma
campanha sobre seguranca ferroviaria apenas no final do video. Com a visibilidade alcangada,

foi adaptado também para 8 jogos para dispositivos mobile langados entre 2013 e 2019.

Figura 13 — Imagem de divulgagdo do jogo Dumb Ways to Die na plataforma Google Play

Fonte: Metro Trains, 2019.
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3.3.2 Marketing e realidades mistas

Em consequéncia da popularizagdo das midias em realidades mistas (RV e RA),
muitos setores, dentre eles o de marketing, utilizam desses recursos como meio de deslumbrar
seus clientes e se diferenciar de concorrentes (MACEDO, 2016). Mesmo com maior difusido
do uso das tecnologias de realidades mistas, ainda existem alguns problemas em seu uso,
especificamente no uso de RV que possui custos altos para sua visualizagdo por precisar de
equipamentos especificos, mas alternativas de baixo custo como o Google CardBoard em
conjunto com um smartphone podem deixar o seu uso mais acessivel para empresas menores.

O wuso de realidades mistas em marketing permite que os clientes tenham
possibilidades de experiéncias diferentes do comum, criando o interesse das empresas por
novas abordagens que podem atingir o estado de marketing viral quando clientes divulgam a
experiéncia diferente que tiveram com outras pessoas, atraindo novos clientes
consequentemente, ou como intervengdes urbanas caso usem o espago da cidade para exibigdo
de seus contetdos.

Como o MG ¢ uma alternativa para destaque de empresas menores em relagdo a
maiores, ele pode funcionar para a divulgacdo de um museu que ndo estd em uma cidade
grande ou capital, como o MHIJS por usar RA na interagcdo dos seus visitantes com as obras e

se relacionar virtualmente com a cidade.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos necessarios para a execugdo deste trabalho foram divididos em dois
grupos, etapa de reconhecimento e etapa de implementagao. A etapa de reconhecimento retine
um conjunto de procedimentos com o objetivo de conhecer o espago do museu e o publico
abordado. A etapa de desenvolvimento refere-se ao grupo de etapas de producdo do projeto.

Para a execucgdo deste trabalho, foram necessarios os seguintes procedimentos:

Etapa de Reconhecimento:
1. Visitagdo ao MHIS;
2. Entrevista com visitantes e a diretora do museu;
3. Questionario online com pessoas que visitam ou ja visitaram museus;
4. Analise dos dados das entrevistas e do questionario;
Etapa de Desenvolvimento:

5. Desenvolvimento de prototipos e mockups do sistema;

6. Teste de usabilidade;
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7. Corregdo dos problemas;
8. Desenvolvimento final do sistema.

Neste capitulo, descreve-se cada uma das etapas.
4.1 Conhecer o ambiente e recursos do MHJS

Primeiramente, para trabalhar com os recursos que o museu possui, € necessario
conhecé-lo bem. Para isso, nesta etapa inicial foram feitas visitas ao MHJS, para conhecer o
acervo e o estado atual do museu, e também procurando experienciar a visitagdo padrdo de

um visitante.

4.2 Conhecer pessoas envolvidas com 0o MHJS

Depois de visitar o museu, foi preciso conhecer os grupos de pessoas envolvidas na
relacdo de visitag@o: os funcionarios do museu e os proprios visitantes. Ao analisar as pessoas
envolvidas, foi possivel identificar os comportamentos e necessidades dos visitantes do MHJS.
Como foram entrevistadas pessoas com rela¢des diferentes com o museu, foi preciso preparar

entrevistas especificas para cada grupo envolvido.

4.2.1 Conhecer detalhes técnicos do MHJS

Foi feita uma entrevista semiestruturada com a diretora do MHJS para entender a parte
organizacional do museu (Apéndice A). Com a entrevista, também foi possivel compreender
o motivo da posi¢do das obras para exibi¢do, o que os funcionarios do esperam do visitante
em uma visita padrdo e quais técnicas sdo usadas para aumentar o interesse € incentivar a
visita ao espago museologico.

A escolha por uma entrevista semiestruturada deu-se para permitir maior liberdade ao
entrevistado de falar livremente como se estivesse em uma conversa, ndo se limitando a
perguntas fechadas e tendo a chance de abordar assuntos que ndo foram previstos na criagio

das perguntas, mas que podem vir a ser relevantes para a pesquisa.

4.2.2 Conhecer o publico visitante do MHJS

Semelhante a entrevista com a diretora, foi feita com visitantes uma entrevista
semiestruturada, porém com o objetivo de entender quem sdo os visitantes do museu, quando
eles visitam com mais frequéncia, seus comportamentos, sensagdes ¢ vontades em uma visita

normal, o que os visitantes gostam ou ndo no museu, como gostariam de interagir com o
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espaco do museu e qual o seu nivel de uso de aparelhos digitais e midias sociais (Apéndice
B).
As informagdes obtidas com o publico visitante do Museu foram usadas para definir o

publico alvo e os requisitos do sistema interativo.

4.3 Conhecer publico visitante de outros museus

Nesta etapa, foi aplicado um questionario online para entender melhor o visitante do
museu, com foco em seus comportamentos, desejos e experiéncias na visitagdo do museu
(apéndice C). Diferente da etapa anterior (2.2), o questionario online foi aplicado para
conhecer visitantes de outros locais do Brasil, para poder comparar suas opinides e

necessidades com os visitantes locais.

4.4 Analise dos dados de entrevistas e questionario

Depois de terem sido feitas as etapas de reconhecimento, os dados obtidos foram
analisados para que fosse possivel definir o publico alvo do trabalho, suas caracteristicas e

necessidades, sendo a base para o desenvolvimento do projeto.

4.5 Desenvolvimento de protétipos e mockups do sistema

Tendo em vista as necessidades dos visitantes obtidos nas etapas de reconhecimento,
foi desenvolvido um protétipo que abordasse os requisitos identificados. O prototipo tem a
fun¢do de testar as funcionalidades do projeto antes dele ser implementado na versdo final.

O prototipo da interface foi desenvolvido com o uso do Adobe XD, porém, programas
de mockups e prototipagdo se limitam a representar telas e dinamicas simples de interagao,
ndo sendo possivel emular RA. Logo, para representar o uso de RA foi usado o protdtipo “de
papel”, que consiste em um avaliador atua como ‘“computador” para simular em papel a
execucdo do sistema e expressar suas reagdes em resposta as agdes do usuario (BARBOSA;
SILVA, 2010, p. 388). No caso de RA, o operador teve que posicionar as representacdes de
modelos virtuais nos locais reais indicados pelo usudrio, para simular o posicionamento e

visualizagdo de informacdes virtuais em cima do mundo real.
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4.6 Teste de usabilidade

Para identificar possiveis problemas na usabilidade do sistema desenvolvido para o
projeto antes do desenvolvimento final, foi feito um teste de usabilidade com um conjunto de
potenciais usudrios que funcionaram como uma amostra de publico.

Os usuarios receberam uma lista de tarefas e deveriam realiza-las no sistema em um
ambiente controlado, sendo gravados em audio e video para analise posterior. Durante o teste,
os usuarios foram acompanhados por um moderador que observa as suas agdes.

Apds o teste, os usudrios participaram de uma entrevista semiestruturada para saber
mais sobre a sua opinido e sentimentos em relacdo ao sistema usado.

Os videos, audios e observacdes durante o teste e os dados da entrevista pds-teste
foram analisados, identificando as reagdes, resultados, as dificuldades e tempos de execucdo
das tarefas dos usudrios, listando os problemas encontrados.

O teste de usabilidade foi realizado com 9 usuarios com caracteristicas semelhantes ao

publico alvo.

4.7 Correcao de problemas

Nesta etapa, os prototipos foram refeitos com as alteragdes necessarias para solucionar

os problemas listados nos resultados do teste de usabilidade.

4.8 Desenvolvimento final do sistema

Nesta etapa, o sistema foi desenvolvido na plataforma Unify3D em conjunto com a
extensdo para o uso de RA Wikitude e interligado com um banco de dados Firebase. O

desenvolvimento da aplicacdo foi baseado no prototipo.

S RESULTADOS

5.1 Visitacao ao MHJS

O MHIS ¢ um museu localizado em Quixada, inaugurado em 1984. O local em que o
museu funciona foi uma casa construida por Raimundo Franklin, um dos responsaveis pelo
monumento da praga da estagdo. A construgdo foi tombada em 14 de fevereiro de 2000.

O espaco MHJS ¢ organizado em se¢des que unem pecas historicas com contextos
semelhantes. Exemplo, a secdo “O cotidiano de Quixadd” que reine objetos que remetem a

como as pessoas de Quixada viviam no passado, que tipo de coisa elas possuiam em casa,
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quais ferramentas elas usavam para trabalhar, entre outros objetos relacionados. No museu,
estdo presentes obras que vao desde o final do século XX até o século XIX, espalhados em 9
secdes que ndo sdo organizadas em uma ordem especifica para serem exploradas, onde o
visitante escolhe por qual quer comecar. Nao existe nenhuma relacdo de organizagdo da
posicdo das se¢des, como ordem cronologica, alfabética ou outros sistemas organizacionais.
Suas secdes sdo: “O cotidiano de Quixadd”, “Cego Aderaldo”, “Quixada Antigo”,
“Castelo Branco”, “Arte Sacra”, “Politica ¢ Memoria”, “Secas e cheias do Cedro” e “Acude
Cedro”. Além das 9 se¢des definidas, existem grupos de pegas que ndo estdo incluidos em
nenhuma sec¢do, como o conjunto de maquinas de escrever, a impressora, cameras, discos e

celulares antigos, como pode ser visto no mapa de se¢cdes do MHJS na Figura 14.

Figura 14 — Mapa das se¢des do MHIS

—_
w
—
N
—_
Y

Legenda: Partes do Museu: 7:Secas e Cheias do Cedro
1: Recepgao 8: Acude Cedro
Secbes . s W 2
2: 0 Cotidiano de Quixada 9: Politica e Meméria
1777 Secdes sem 3: Cego aderaldo 10: Evolucéo da escrita
i_ _ ! placaindicativa 4: Castelo Branco 11: Midias locais: Discos,
5: Arte Sacra livros, projetores e cameras
6: Quixada Antigo fotograficas antigas
12: Objetos sobre Jarder
Carvalho

13: Evolucdo dos telefones
Fonte: O Autor, 2019.

Ao entrar em cada secdo, € possivel ver um texto introdutorio (Figura 15) colado na
parede. Ele apresenta o tema da se¢do, dados detalhados sobre algumas pegas e o contexto

historico.
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Figura 15 — Texto introdutorio para a se¢do “Acude Cedro” presente no MHJS

Fonte: O Autor, 2019.

No museu, para a prote¢do de pecas frageis, sdo expostas sob uma cobertura de vidro.
As obras maiores ficam dispostas pelo espaco com a indicag@o de néo tocar ou tirar fotos com
flash para ndo as danificar. Os visitantes apenas observam as pecas sem poder interagir.

No final da visita, os visitantes devem assinar uma folha de frequéncia na recepgéo,
uma vez que o museu ndo possui uma forma de digitalizar a frequéncia, que ¢ contabilizada

de forma analdgica.

5.2 Entrevista com a diretora do MHJS

Durante o periodo de visitagdes ao museu, foi feita uma entrevista semiestruturada com
a diretora do MHIJS, Camila dos Santos Magalhdes. Com a entrevista foi possivel tomar

conhecimento sobre dados organizacionais mais especificos do museu.
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O museu possui aproximadamente 1335 pegas, que sdo agrupadas e expostas por
temas (segdes). As pegas sdo adquiridas por meio de doagdes, normalmente de familias da
cidade de Quixadd, mas também ja foram recebidas pecas de fora da cidade.

Além das pecas ja expostas, o museu pode receber pegas vindas por meio de
exposicdes temporarias, quando os artistas ou donos das pegas se mostram interessados em
expor ou o museu faz um convite para exposi¢do. Um exemplo de exposi¢do temporaria
informada pela diretora do museu, foi “Novos olhares sobre a Monalisa”, com 250 pegas
vindas de um acervo pessoal, ficando expostas por dois meses.

O museu apresenta diversas pecas de diferentes periodos historicos de Quixada, em
especial (segundo a diretora), um alicate para extragdo de dentes dos escravizados do periodo
escravocrata e pecas relacionadas a construgdo do agude cedro.

Em relag@o a quantidade de visitantes, os nimeros variam muito, tendo um publico
maior quando o museu possui uma exposi¢ao temporaria, que atinge em torno de 1000 a 1500
visitantes/més. Em periodos com apenas o acervo padrdo, o museu s6 alcanca um ntimero de
visitas proximo a exposi¢des temporarias em dois periodos do ano, na semana nacional dos
museus (maio) e no aniversario do museu (outubro), podendo atingir nessas datas a marca de
até 2000 visitantes por més.

Segundo a diretora, o publico visitante do museu se constitui em sua maioria por
estudantes, tanto locais quanto de fora. O museu ndo realiza nenhuma pesquisa com os
visitantes, que apenas devem assinar o livro de frequéncia ao sair do museu. Por ndo possuir
nenhum registro digital das visitas, o museu contabiliza suas visitas pelo livro de frequéncia,
ndo sendo possivel identificar a quantidade de visitantes que retornam ao museu para uma
segunda visita.

O visitante possui duas formas de visitacdo, a visitag@o livre e a visitagdo mediada. Na
visitagdo livre, o visitante ndo possui necessariamente um roteiro para seguir, podendo se
deslocar como achar melhor pelo espaco da exposi¢@o. Segundo a diretora, grupos maiores ou
com pressa preferem a visitagdo livre por poderem olhar as pegas livremente e de forma
rapida. A visitacdo mediada ocorre quando o visitante ¢ acompanhado por um mediador
funcionario do museu que explica sobre o contexto historicos dos objetos. A visitag@o
mediada ¢ normalmente escolhida por grupos menores ou que ndo tém pressa para acabar a
visitacao.

O museu ¢ divulgado por meio de redes sociais e “boca-a-boca”, porém, ndao ha
investimento em meios de divulgacdo. Anteriormente, o museu ja tentou utilizar tecnologia

para divulgacdo, com a manutenc¢do de um blog, que nio era especificamente do museu, mas
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de um habitante de Quixada que ¢ historiador. O blog ja ndo ¢ atualizado. A dire¢cdo do museu
tinha o plano de fazer uma opg¢éo de visita virtual para pessoas que ndo pudessem se deslocar
até o museu, mas o projeto nio foi posto em pratica.

Com a entrevista com a diretora, foi possivel concluir que o museu tem picos de
publico quando apresenta algum material diferente para seu espago ou em ocasides especiais.
Mesmo com a tentativa de um blog, o museu ndo tentou nenhuma forma de interacdo do
visitante com a exposi¢do em relacdo ao uso de meios digitais. A criacdo de contetidos
interativos digitais pode funcionar como material diferente, atraindo mais visitantes por
curiosidade e consequentemente fazendo com que as visitas aumentem, como acontece com
exposicdes temporarias, porém, em vez de pegas novas, seria oferecida uma nova
possibilidade de interacdo com as pecas do museu, incentivando a pessoas que ja visitaram o
espaco a retornarem para ter experiéncias diferentes. E uma vez que o publico, em sua
maioria, ¢ composto por estudantes que possivelmente ja possuem contato com dispositivos

moveis, o uso de tecnologias do tipo durante a exposi¢do pode ser positivo.

5.3 Entrevista com moradores de Quixada sobre o MHJS

A entrevista foi aplicada em moradores da cidade de Quixada, ndo necessariamente
locais, por existir a possibilidade de os entrevistados ja terem visitado o MHJS ou visitarem
futuramente. O objetivo era conhecer melhor os visitantes do MHIJS e as pessoas que néo
visitaram ainda. Foram entrevistadas 23 pessoas, sendo 14 homens (60.9%) ¢ 9 mulheres
(39.1%). Entre os entrevistados, a maioria ndo era local de Quixada (78.3%) e possuia entre
15 e 22 anos (60.9%) ou entre 23 e 30 anos (26.1%).

Em relagdo ao MHIJS, 52.2% das pessoas (12) ndo conheciam o museu. Ao analisar os
entrevistados locais de Quixada ¢ possivel observar que apenas 1 de 5 entrevistados nio
conhecia o MHIJS, enquanto, com os ndo locais, 11 de 18 pessoas ndo conheciam o museu.

Entre os entrevistados que ja conheciam, 8 ja visitaram pelo menos uma vez.

Tabela 1 — Dados da entrevista em relagdo a como os participantes conheceram o

MHJS

Numero de pessoas %

Alguém me indicou 4 36.4%

Conheci pela cidade 3 27.3%
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Eventos 2 18.2%
Passeio da escola 1 9.1%
Redes Sociais 1 9.1%

Fonte: O Autor, 2019.

Na tabela 1, podemos confirmar alguns dados da entrevista com a diretora do museu
em relacdo aos meios de divulgagdo. Segundo ela, o museu ¢ mais divulgado pelo “boca-a-
boca”, como podemos ver na primeira linha com 36.4%, seguida pelas redes sociais (9.1%),
ainda que ndo tenha um canal exclusivo para isso. A falta de divulgacdo faz com que as
pessoas conhecam o local quando acontece algo de diferente que chame atencdo para ele,
como eventos (18.2%) e passeios escolares (9.1%) ou encontrando o museu por acaso
enquanto anda pela cidade (27.3%).

A falta de divulgacdo pode justificar a diferenga de conhecimento sobre o museu entre
os entrevistados locais e ndo-locais. No caso dos locais, a maioria conhecia o museu,
provavelmente pelo maior contato com a cidade. Os ndo locais ndo possuem outros meios
para conhecer o museu que ndo sejam a indicacdo de moradores locais ou encontrar por acaso
pela cidade.

Na tabela 2, podemos ver quantas vezes o entrevistado visitou o museu. A maioria dos
participantes ficou dividida em duas opgdes, os que visitaram apenas uma vez € 0s que

visitaram mais de 4 vezes.

Tabela 2 — Dados da entrevista em relagdo a quantas vezes os participantes visitaram o

MHIJS
Quantas vezes Numero de pessoas
visitou o MHJS
1 3
2 1
3 1
4 0
Mais de 4 3

Fonte: O Autor, 2019.
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Para os entrevistados que visitaram o museu, a parte que chamou mais a atencdo foram
os materiais historicos como a colecdo da historia da comunicacdo!'® e um antigo projetor de
filmes. Quando perguntadas sobre o que mais gostaram em visitar o MHJS, 2 pessoas citaram
as pecas antigas em geral e outras 2 as pegas antigas especificas de Quixada, os outros
participantes falaram sobre as maquinas de fotografia (1), maquetes (1) e o evento “Olha pro
céu meu amor” (1) que aconteceu na praga da estacdo em frente ao museu. Em relagdo ao que
menos gostaram, 3 pessoas ndo citaram porque ndo sabiam ou ndo teve nada que ndo
gostaram, outro entrevistado disse que ndo gostava da dificuldade de divulgacdo e dificuldade
de conhecer o museu caso ndo fosse de Quixada. A divulgacdo do museu depende em parte
das pessoas que ja visitaram divulgarem em suas redes de contato, tanto que 62.5% dos
participantes ja indicaram o MHIJS para outras pessoas.

A maioria das visitas a0 MHJS duraram entre 30 minutos e 1 hora (75%) e quando
perguntados se revisitariam o museu, todos dos participantes que ja visitaram disseram que
sim.

Algumas sugestdes propostas pelos participantes foram tornar o museu interativo, usar
realidade aumentada, jogos, e alguma forma de obter mais informagdes sobre as pecas.
Mesmo com algumas sugestdes digitais como jogos ou RA, a maioria (5) dos entrevistados
afirmou ndo ter usado smartphone durante a visita ao museu, os outros entrevistados usaram
para tirar fotografias e acessar redes sociais.

Os participantes que conhecem o museu e nunca o visitaram afirmaram que ndo
puderam realizar a visita por falta de oportunidade, falta de tempo, falta de interesse nas
exposicdes e devido a escola que estudou nfo ter feito nenhuma visita. Mesmo néo tendo
visitado o museu, quando perguntados se visitariam o museu se tivessem oportunidade, 100%
dos entrevistados disseram que sim.

Foram feitas algumas perguntas aos participantes para compreender seu nivel de
afinidade com a tecnologia e conhecimento sobre solu¢des semelhantes.

Sobre o tempo de uso diario de smartphones, a maioria dos participantes (60.9%)
afirmou que possuem um nivel de uso intenso, mais de 4 horas; 17.4% possuem um uso
médio, entre 2 e 4 horas; 13% usam moderadamente, entre 1 e 2 horas; 8.7% usam por pouco
tempo, menos de 1 hora por dia. O fato de todos os entrevistados utilizarem smartphones e,

em sua maioria, intensamente, fundamenta o desenvolvimento de um sistema mobile.

19 Conjunto de maquinas de escrever, impressoras e telefones.
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A maioria dos entrevistados (72.7%) afirmou ndo conhecer nenhum sistema em
realidade aumentada e 82.4% disseram ndo conhecer nenhum sistema ou aplicativo digital
para museus. Quando perguntados se usariam um aplicativo que permite ter interagdes
diferentes com o museu utilizando o smartphone, 95.7% dos participantes disseram que sim.

Com a entrevista com moradores de Quixada, podemos identificar alguns dados
importantes, como confirmar a falta de divulgacdo do museu, conhecer o perfil médio dos

visitantes, suas opinides sobre o museu e sua afinidade com tecnologias digitais.

5.4 Questionario Online com pessoas que visitam ou ja visitaram museus

Diferente da entrevista com moradores de Quixada (se¢do 5.3), o questionario online
ndo se limitava apenas a moradores da cidade de Quixada. Ele foi feito para compreender as
opinides de visitantes de outros museus. O questionario foi respondido por 30 pessoas, 19
homens e 11 mulheres. A idade da maioria do publico respondente foi entre 15 e 22 anos
(26.7%) e mais de 39 anos (26.7%).

Dos 30 participantes, 26 (86.7%) ja visitaram algum museu. A maioria (53.8%) visitou
mais de 9 museus, seguidos por 23.1% que visitaram entre 2 e 4 museus. Apenas |
participante visitou um museu.

Quando perguntados sobre o que mais chama a atengdo enquanto visitam o museu,
grande parte (40%) dos respondentes falaram da histéria e nogdo de temporalidade dos
objetos, como obras e estruturas mais antigas e as historias que fazem o visitante imaginar
como as coisas eram no passado. Também foi citada a parte social do museu (24%), como
abordar a diversidade cultural, obras tematicas, a mensagem passada pela exposicdo e a
relag@o entre a exposicdo e os habitantes do local; A fisicalidade e estética do espago (16%)
como arquitetura e beleza das pecas expostas; A organizacdo do museu e da exposicdo (12%);
e, por fim, as areas e equipamentos interativos (8%).

Sobre o que mais gostam quando visitam um museu, a maioria (42.3%) respondeu
novamente sobre a historia e temporalidade das obras, como o gosto por objetos antigos e
raros ¢ a histéria presentes nele que faz os visitantes serem transportados para o passado,
como afirma um dos participantes: “A forma como ele nos transporta no tempo. A
organizacao dos objetos e a sequéncia das cores, ordens, imagens retratando tal periodo me
faz sentir, imaginar o que se passou na época dos objetos que observo apresentados no
museu.”; Outros participantes (11.5%) gostam do acervo fisico exposto como as obras e de

conhecer as pegas; A parte estética como “espacos bonitos, bem apresentados com zonas de
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descanso [...]” (11.5%); Os conhecimentos e aprendizados adquiridos durante a visita
(11.5%); Interagir com o museu por meio de jogos ou obras interativas (7.6%); Exposigdes e
museografia (7.6%); e por fim, exposi¢des tematicas (7.6%).

Em contraponto, quando perguntados sobre o que menos gostam, a maioria ficou
dividida entre a parte de informagdo e organizacdo do museu (34.61%) como textos muito
grandes, visitas monodtonas e a falta de informacdo; E a parte do espaco fisico do museu
(30.7%) como local superlotado, regides pouco movimentadas e sucateamento de alguns
locais do museu. O restante dos entrevistados citou as relagdes entre os visitantes (11.5%)
como pessoas que falam alto e vigilantes que seguem mais visitantes negros que brancos;
sensagdes (7.6%) como a presenca de pedacos de corpos e o cheiro das pegas; e problemas
economicos (7.6%) como entradas muito caras.

As visitas dos participantes aos museus duraram em sua maioria (42.3%) mais de 1
hora e menos de 1 hora e 30 minutos, também teve casos de pessoas que visitaram por mais
de 1 hora e meia (34.6%) e outras entre 30 minutos e 1 hora. Nenhum participante visitou o
museu por menos de 30 minutos.

80.7% dos participantes (21) ja revisitaram algum museu pelo menos alguma vez.
Dentre os motivos de revisita, foram mais recorrentes os eventos e exposi¢des temporarias e o
ato de apresentar o museu para outras pessoas. Outros motivos em menor quantidade foram
dados especificos do acervo fisico, como um quadro do Vermmer ou fosseis de dinossauro;
Interpretar melhor o museu, tendo uma visita diferente cada vez, como afirma um dos
participantes "Uma pessoa nunca visita um museu duas vezes porque, assim como um rio,
muda a pessoa ¢ muda o museu."; O valor historico e cultural do museu, para conhecer mais a
historia e cultura de uma cidade ou pais.

A maioria (92.3%) dos participantes afirmou ter indicado algum museu para outra

pessoa.

Quadro 1 — Sugestdes de como melhorar a experiéncia de visitagdo em museus

Sugestio Categoria

Mais jogos Mais interagdo com

0 museu
Mais interatividade, com pessoas apresentando a historia das obras

expostas.

instalacdo de placas interativas q contam mais sobre a histéria
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Interatividade. Hoje as pessoas reagem mais positivamente quando
interagem de alguma forma.

Inserir mais tecnologia

Adotar tecnologia para facilitar a transmissdo da informagao

Depende do museu, desde capacidade de carga a tecnologia
interactiva.

Tornar a identificacdo das pecas de facilmente localizavel e legiveis.

Tornar a linguagem acecessivel e mais democratica. Acabar com os
textos longos e de linguagem impenetravel. Legendas explicativas que
possam ser percebidas pelo comum mortal e ndo s6 por especialistas.
Legendas que expliquem de facto o que sdo os objetos e para que
eram usados. Acabar com as legendas que ndo explicam nada: por
exemplo "betilo em calcario"

Conteudos bem claros

Haver mais informag@o sobre as pecas expostas

maiores detalhes da obra, mais acessiveis (que ndo se restringissem
somente ao espaco fisico, ndo por completo, mas uma prévia do que
tem dentro do Museu), ter a experiencia do momento historico na as
pecas, exposi¢des fazem parte.

Eu acho que eles poderiam deixar mais atrativo, as vezes ¢ tudo mt
paraddo e meio chato

Melhorar as
informagdes das
obras

Uma maior quantidade de guia para apresentar a historia

Ter sempre um bom orientador do proprio museu para te explicar e
ajudar a conhecer melhor o espaco e tudo o que esta exposto no
museu.

Mais incentivo das instituigdes e gestores municipais. SO visitei uma
vez pq onde moro s6 tem um e nunca pude participar de uma excurso
de visita.

Mais acompanhantes
e suportes para 0s
visitantes

Manter o planejamento de eventos a serem apresentados, deixar o
espago sempre atrativo e divulgado.

Publicidade ajuda bastante. Se pudesse fazer semindarios sobre historia
ou workshop no local também seria uma boa

Publicidade

Retirar as bilheterias e os vigilantes!!!

Ampliamento dos espagos

Mudangas fisicas

Apreciando cada obra por mais tempo tentando entender o que o

Mudancas pessoais
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artista quis expressar nos visitantes

libertar-se de ideias préconcebidas

Nao tenho Nao tenho sugestoes

Nao

Nao.

Fonte: O Autor, 2019.

Foi solicitado que os participantes dessem sugestdes de como melhorar a experiéncia
de visitagdo do museu (Quadro 1). As sugestdes mais frequentes foram: mais formas de
interagdo com o museu (26.9%), como jogos, obras interativas e mais relagdio com a
tecnologia, que segundo os participantes facilita a transmissdo de informacdo; e melhorar a
organizagdo de informagdo das obras (23%), como facilitar identificacdo de pegas, textos e
legendas com linguagem mais acessivel e deixar mais dindmico e atrativo. Outras opgdes
também citadas foram: aumentar acompanhantes e suporte para visitantes (11.5%); mais
publicidade e eventos, deixar o espago do museu mais atrativo e divulgado (7.6%); mudangas
fisicas como retirar as bilheterias e ampliar os espacos (7.6%); e mudangas pessoas nos
visitantes como apreciar as obras por mais tempo e libertar-se das ideias pré-concebidas
(7.6%).

Os participantes (4) que nunca visitaram algum museu deram como motivo o fato de
ndo ter museus em sua cidade (2), ndo ter oportunidade de visitar (1) e ndo gostar (1).

Sobre a afinidade com tecnologia, a maioria dos participantes (53.3%) afirmou ter um
uso intenso de smartphones de mais de 4 horas por dia, os outros participantes relataram usar
entre 2 e 4 horas por dia (23.3%), entre 1 e 2 horas por dia (25%) e menos de 1 hora por dia
(10%). Nenhum dos participantes disse que ndo usava smartphones. 90% dos respondentes
ndo conhecem algum sistema ou aplicativo digital para museus, os outros citaram o aplicativo
RUA, o uso de QR codes e um dos participantes disse que conhecia, mas nao citou. Nenhum
dos aplicativos citados utilizava RA, mas 37.9% dos participantes ja utilizaram outros
aplicativos que usavam a tecnologia.

Quando perguntados se usariam um aplicativo que permite ter interagdes diferentes

com o museu utilizando smartphone, a maioria (83.3%) disseram que usariam.
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5.5 Analise dos dados das entrevistas e do questionario

Ao analisar os dados obtidos nas entrevistas e no questionario online, foi possivel
identificar o publico alvo e conhecer alguns desejos e reclamacdes dos visitantes do museu.

Foi possivel identificar dados coincidentes nas duas formas de pesquisa, como o que
os visitantes mais gostam ao visitar um museu. Os visitantes do MHJS relataram que gostam
das historias das pecas antigas de Quixada, o mesmo que os visitantes de outros museus, em
sua maioria, também gostam da histéria e da nog¢do de temporalidade das pecas mais antigas.

A pesquisa deixou evidente que todos os participantes utilizam smartphones pelo
menos 1 hora por dia e, sua maioria utiliza por mais de 4 horas. A significativa utilizacdo de
dispositivos moveis viabiliza o desenvolvimento de uma solucdo que utiliza essa plataforma.
Outra semelhanca foi nas sugestdes de como melhorar a experiéncia de visitagdo do museu,
onde os participantes da entrevista e do questionario, em sua maioria, sugeriram mais
interagdo com o museu, com o uso de jogos, RA, placas interativas, entre outras. Ainda na
parte de sugestdes, os participantes das duas pesquisas sugeriram algum modo de obter mais
informacao sobre as obras.

De acordo com os dados da pesquisa, foi selecionado como publico alvo primario
pessoas com idades entre 15 e 22 anos, residentes na cidade de Quixada (ndo necessariamente
locais) que utilizam smartphone por mais de 4 horas por dia e que ndo conhecem nenhum
aplicativo para museus.

Para ajudar na visualiza¢do das necessidades dos visitantes, foram criadas personas

com dados obtidos nas entrevistas e questionarios.

5.5.1 Personas

Persona 1

Leonardo tem 18 anos e, recentemente, terminou o ensino médio. Sempre morou em
Quixada e conhece todas as ruas da cidade. Mesmo sabendo da existéncia do MHJS, so
visitou o museu apenas 1 vez. A sua primeira e Unica visita foi um passeio da escola quando
era mais novo. Ele lembra que gostou das maquetes expostas. Hoje, ele ndo volta ao museu
por que diz que n3o tem nada novo, revisitaria apenas se tivesse algo diferente para ver.
Leonardo utiliza muito o celular, principalmente para jogos, ¢ diz que seria legal poder

“brincar” com o museu pelo celular.



51

Persona 2

Amanda tem 25 anos e ¢ estudante da Universidade Federal do Ceara no campus
Quixada ha 3 anos. Sua casa ¢ em uma cidade vizinha, a aproximadamente 40 minutos de
distancia de Quixada, mas por conta dos estudos, resolveu se mudar para mais proximo da
universidade. Como ndo conhecia a cidade, Amanda teve um pouco de dificuldade
inicialmente para encontrar lugares e coisas legais para fazer, mas com a ajuda de suas amigas
da faculdade tomou conhecimento de alguns pontos interessantes, dentre eles 0 MHJS. Como
ela sempre gostou de visitar museus, visitou o MHJS mais de 4 vezes, alternando desde
visitas ao acervo padrdo até a presenga em eventos realizados préximos ao museu.

Amanda gosta muito do acervo histdrico presente no museu, em especial a historia da
comunicacdo e o projetor de filmes antigos. Segundo ela, um ponto negativo ¢ a falta de
divulgacdo que faz com que pessoas de fora, como ela, ndo saibam da existéncia de um museu
em Quixada. Ela diz que, sem a indicagdo de suas amigas, dificilmente teria descoberto o
museu andando pela cidade.

Como a maioria dos jovens, Amanda vive conectada em redes sociais e sempre esta
postando fotos. Quando foi ao museu, postou uma foto para divulgar o espaco para seus
amigos. Ela acha que um modo de melhorar a visita do museu ¢ ter alguma forma de obter

mais informagdes sobre as obras.

Persona 3

Luiz tem 30 anos e é vendedor em uma loja de produtos eletronicos no centro de
Quixada. Ele ndo ¢ local de Quixada, mas mora na cidade desde crianca. Mesmo conhecendo
bem a cidade, Luiz nfo tinha conhecimento de que havia um museu na cidade. Luiz utiliza
seu smartphone para ver suas redes sociais sempre que chega em casa e nunca viu nenhuma
postagem ou divulgacdo do museu. Mesmo gostando de visitar museus, principalmente
quando viaja, ele s6 conheceu o0 MHJS quando participou de uma entrevista sobre a relagédo
das pessoas com o museu de Quixada. Surpreso pela descoberta, disse que visitaria

futuramente e que gostaria que o museu fosse mais divulgado.

5.6 Idealizacao do sistema

Tomando como base as necessidades mais frequentes dos visitantes de museu
apresentadas nas entrevistas e no questionario online, foi possivel a idealizacdo do sistema

desenvolvido neste projeto. As necessidades e caracteristicas do publico alvo que mais se



52

repetiram foram: o gosto da nogdo de historica dos objetos, o desejo por mais interagdo e mais
informagdo com as obras, o constante uso de dispositivos méveis (smartphones).

Para atender as caracteristicas do publico, foi imaginado o aplicativo QuixadAR
permitindo uma forma do usuario capturar a obra do museu. O usuario podera distribuir a
obra virtual por onde desejar com o uso de RA, e também visualizar obras virtuais deixadas
por outros usudrios. O sistema foi desenvolvido para as plataformas de dispositivos moéveis, e

possui trés fungdes principais: capturar obra, expor obra e visualizar obras.

5.6.1 Requisitos do sistema

Para o desenvolvimento do sistema, as fun¢des foram apresentadas como requisitos de
sistema divididas entre requisitos funcionais (RF) e ndo-funcionais (NF). Os RFs (Quadro 2)
sdo referentes a fungdes que sdo necessarias para o funcionamento do sistema, enquanto os

NFs sdo fungdes que sdo desejaveis, mas ndo essenciais.

Quadro 2 — Conjunto de requisitos funcionais

Codigo | Nome Descrigéo

RFO1 Capturar obra O sistema deve reconhecer o marcador
referente a cada obra e retornar um modelo 3D
da obra identificada para o grupo da galeria de
obras do usuario.

RF02 Expor obra O usuario deve poder selecionar uma obra para

ser localizada em uma posigao especifica
definida por coordenadas, que podera ser vista

por outros usuarios com o uso de RA.

RFO03 Ver obras expostas O usuario deve conseguir visualizar modelos
proximo 3D que estejam localizados proximos dele.
RF04 Ver obras capturadas O usuario deve poder visualizar o conjunto de

obras capturadas anteriormente.

Fonte: O Autor, 2019.

O RFO1 se refere ao ato do usudrio capturar uma obra do museu ao ler um cartdo
marcador. Caso a leitura seja bem-sucedida, o usuario recebe uma versdo virtual da obra do
aplicativo QuixadAR. Com a obra virtual, ele pode visualizar um modelo 3D e informagdes
historicas sobre ela. Capturar também da a possibilidade de expor a obra virtual (RF02) onde

desejar por meio de RA, personalizando a cidade.
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O ato de capturar uma obra da ao usuario a possibilidade de interagdo com ela, mesmo
que virtual. Além do contato entre usudrio e obra, acontece a interacdo com a cidade ao
escolher um local para deixar a obra virtual. Depois que a obra virtual for exposta, qualquer
pessoa que passar pelo local escolhido para exposi¢do e utilizar o aplicativo, podera visualiza-
la (RF03), além de poder ver outras obras expostas por outros usuarios caso estejam proximas.
A exposi¢do em conjunto dos usudrios vai transformando a cidade em uma grande exposi¢do
a céu aberto a medida em que mais obras sdo distribuidas pelo espaco da cidade.

As obras capturadas pelo usuario serdo armazenadas em uma galeria pessoal (RF04) e
podem ser acessadas a qualquer momento, tanto para expor uma obra como para ver mais

informagdes sobre ela.

Quadro 3 - Conjunto de requisitos ndo funcionais

Codigo | Nome Descrigéo

NF01 Cadastro O usuario deve poder cadastrar seus dados no

sistema para criacdo de uma conta.

NF02 Login O usuario deve poder acessar a sua conta no

sistema caso ja possua uma.

NFO03 Detalhes sobre as obras O usuario deve conseguir acessar mais detalhes

sobre as obras de sua galeria.

NF04 Tutorial O sistema deve exibir um slider explicativo
sobre o que o usuario podera fazer durante o

uso.

NFO05 Feedbacks do sistema O sistema deve exibir feedbacks informando o
estado das agdes realizadas pelo usuario.

Exemplo: “Obra capturada com sucesso!”.

Fonte: O Autor, 2019.

Para melhorar a dindmica e funcionamento do sistema, 5 NFs foram definidos (Quadro
3). Os primeiros NFs (NFOI e NF02) se referem a criagdo de conta dos usuarios, para que as
obras capturadas sejam ligadas a uma conta em um banco de dados, possibilitando que o
usuario troque de dispositivo, mas ainda tenha acesso a obras capturadas caso faca login no
novo dispositivo.

Para atender a necessidade de mais informagdes sobre as obras, o usuario podera

acessar um texto explicativo com mais detalhes sobre a obra capturada (NF03).
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Com o intuito de introduzir novos usuarios a suas possibilidades no QuixadAR, sera
apresentado um tutorial (NFO4) explicando o que pode ser feito e como fazer. Além do
tutorial, feedbacks (NF05) serdo apresentadas ao usudrio em baldes na interface para orientar

o usuario durante a navegagao.

5.6.2 Plano de Navegacdo

Com o conjunto definido de requisitos, foi possivel produzir um mapa de navegacdo

(Figura 16) para ilustrar a sequéncia de telas que seria disposta no aplicativo.

Figura 16 — Mapa de navegagdo do aplicativo QuixadAR

Inicio

| Apresentacio
do App
v
Tutorial
—F Login < > Cadastro
Caméra para
visualizar obras |«
(Menu)
Expor obra Capturar obra
[ i
¥
Procurar
Galeria de obras |« marcador

|

Marcador
lido com
sucesso?

!

Informacdes da
obra especifica Sim

!

Tela para escolher
0 local da obra

"deixar essa

Sim obra agui?”

Fonte: O Autor, 2019.
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Ao iniciar o aplicativo pela primeira vez, o usuario visualiza uma tela de apresentagdo
do QuixadAR que leva a um tutorial que explica o funcionamento do sistema e suas
possibilidades. O tutorial ndo é obrigatério, o usuario pode pular diretamente para o login.
Apos o tutorial, ele vai para a tela de login, caso o usudrio ndo possua uma conta, pode ir para
a tela de cadastro. Se o cadastro ou o login forem efetuados com sucesso, o usuario tera
acesso ao menu na parte inferior da tela, com quatro ac¢des: capturar obra, acessar galeria de
obras, expor obra e sair do aplicativo.

Na pagina de capturar obra, o sistema requisita que o usuario faca leitura de um cartéo
marcador referente a obra que serd capturada. Ao capturar ele pode visualizar mais dados
sobre a obra e seu modelo 3D, tendo a possibilidade de a expor. As obras capturadas sdo
armazenadas em um conjunto de obras que podem ser acessadas na pagina “minhas obras”.
No menu, o usuario também tem a opg¢ao de expor uma obra diretamente, sendo levado para a

galeria para que ele escolha a obra que sera exposta e a posicione em RA no local desejado.

5.6.3 Protdtipo

De acordo com as telas definidas no plano de navegacéao, foi produzido um protétipo
funcional para testar a dinamica do aplicativo e usabilidade do sistema que foi usado na etapa
do teste de usabilidade. O protétipo foi desenvolvido com o uso do Adobe XD que permite a
disposi¢do de telas na ordem que serdo acessadas e uma dindmica mais proxima do uso do
sistema, como a mudanga de telas dependendo de a¢des do usuario no protdtipo.

A tela de apresentagdo do aplicativo (Figura 17a) exibe ao usuario a opgdo de ver um
tutorial sobre as possibilidades de ag@o no sistema (Figura 17b a Figura 17f), mas ndo forca
que o usuario acesse o conteudo. Caso o usuario ja conhega o sistema ou ndo queira ver o
tutorial, existe a op¢do de pular essa etapa, indo direto para a tela de login. Se o usudrio tiver

alguma davida futuramente, ele podera acessar os botdes de duvida para se orientar.
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Figura 17 — Conjuntos de telas iniciais do prototipo do aplicativo QuixadAR

CAPTURE COLECIONE
OBRAS! ToDOS!

PERSONALIZE APROVEITE E
A CIDADE! EXPLORE!

Veja
o

TUDO PRONTO
PARA COMECAR?

Fonte: O Autor, 2019.

Com o login ou cadastro efetuado, o usuario acessara a tela principal com todas as
fungdes disponiveis, que podem ser acessadas por meio de um menu localizado na parte
inferior da tela, como ¢ mostrado na Figura 18. Na lateral direita de cada item do menu
(Figura 18b), existe um icone com um ponto de interrogagao que o usuario pode acessar para

ver uma descri¢do sobre a fungdo apresentada.

Figura 18 — Tela principal com menu fechado e aberto

L Expor aqui

[ Ih Minhas obras

Capturar obra

Fonte: O Autor, 2019.
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Caso o usuario deseje expor uma obra, ele devera selecionar a obra especifica (Figura
19b) em seu conjunto de obras capturadas (Figura 19a) e depois apontar com a camera do
dispositivo para o local onde sera exposta (Figura 19c), confirmando quando o modelo 3D da

obra estiver na localizagdo desejada.

Figura 19 — Telas referentes ao processo de expor uma obra

SELECIONE A
OBRA QUE SERA EXPOSTA

coloque a obra no local onde vocé quer
| exporeconfirme.

Fonte: O Autor, 2019.

Outra opg¢do no menu principal ¢ visualizar o conjunto de obras ja capturadas (Figura 20a),
podendo acessar informacdes especificas (Figura 20b) e descrigdes mais detalhadas (Figura

20c) sobre cada uma delas.

Figura 20 — Telas referentes ao conjunto de obras capturadas

MINHAS 0BRAS

0 GRANDE NAVID VERDE 0 GRANDE NAVID VERDE

(&) sisa MAIS

Expor esta obra!

() smma mais

Reéplica de um navio feita com argila
em homenagem ao avd do artista,
Ledncio Novilho. Ledncio era pescador
no litoral do Ceara e teve grande
influéncia na criagéo de Rafael.

[ e

Fonte: O Autor, 2019.
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Figura 21 — Telas referentes ao processo de capturar obra

UAU! VocE CAPTUROU
UMA NOVA 0BRA!

Leia o cartdo de Leia o cartdo de
captura da obra captura da obra

0 GRANDE NAVIO VERDE

RAFAEL NOVILHD - 2013

Dificuldades com a leitura?
Veja alguma:

- Leia o cartdcem Lc m
iluminados

() sama mais

Expor esta obra!

- adre o cartio nas bordas
amare|as mostradas a cima.

Fonte: O Autor, 2019.

A ultima op¢do do menu da tela principal permite que o usuario capture obras, solicitando que
ele faca a leitura com a camera do dispositivo (Figura 21a) de um cartdo marcador referente a
obra (Figura 22). Caso o usuario demore para realizar a leitura, o sistema exibe dicas para
facilitar a identificacdo da camera (Figura 21b). Se a leitura for bem-sucedida, o usuario

recebera uma nova obra virtual para a sua galeria pessoal (Figura 21c¢).

Figura 22 — Exemplo de cartdo marcador usado para capturar obras

_

CAPTURE ESTA
0BRA COM

QUIXAD

Fonte: O Autor, 2019.

5.7 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade tinha o objetivo de identificar possiveis problemas na
usabilidade do aplicativo, que quando identificados na etapa de prototipo sdo mais faceis de

corrigir do que quando encontrados com o sistema ja desenvolvido.
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O teste foi aplicado em um local controlado e sem limite de tempo de duragdo. Foi aplicado
com 9 pessoas, sendo a maioria dos participantes com idades na faixa definida pelo publico
alvo (entre 15 e 22 anos) e todas utilizavam smartphones comumente. No decorrer dos testes,
os participantes deveriam utilizar o prototipo funcional para realizar um conjunto de tarefas
previamente definidas.

As tarefas do teste foram definidas de acordo com uma ordem presente de a¢des no
aplicativo, simulando o comportamento de uso de um usuario, como pode ser observado no
Quadro 4. O participante tinha liberdade de escolher quando realizar cada tarefa, sem a

obrigagdo de seguir a ordem informada.

Quadro 4 — Conjunto de tarefas entregue aos participantes do teste de usabilidade

Codigo Titulo da tarefa

T1 Efetuar login.

T2 Acessar galeria de obras.

T3 Ver mais detalhes sobre uma obra.
T4 Expor uma obra.

T5 Capturar uma obra.

Fonte: O Autor, 2019.

5.7.1 Resultados dos Testes

Durante a aplicagdo dos testes, o dudio do participante e a tela do dispositivo usado
foram gravados para serem analisados posteriormente. Na andlise dos dados do teste de
usabilidade, foi possivel destacar a duragdo de tempo que cada usuario levou para realizar as

atividades, como pode se observar na tabela 3.

Tabela 3 — Tabela indicativa sobre a quantidade de tempo gasto pelos usuarios (U) em cada

tarefa.

Usuario T1 T2 T3 T4 T5

Ul 16s 8s 17s 20s 30s
U2 8s Os 21s 15s 30s
U3 11s 5s 16s 20s 19s
U4 15s 11s 5s 8s 14s
U5 13s 17s 13s 27s 17s
U6 8s 7s 11s 27s 23s
U7 8s 17s 12s 22s 28s
U8 9s 5s 8s 8s 14s
U9 20s 8s 8s 27s 23s
Média 12s 9s 12s 20s 22s

Fonte: O Autor, 2019.
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Mesmo possuindo dois usuarios (Ul e U4) com faixa etaria diferente do publico alvo,
pode-se perceber que eles possuem desempenhos semelhantes ao decorrer do teste. Todos os
participantes conseguiram executar todas as tarefas. Quando o teste era finalizado, eles
deveriam responder uma entrevista (Apéndice D) com suas opinides sobre o sistema
apresentado.

Na entrevista, foi perguntado se os participantes conseguiram entender a etapa do
tutorial. A maioria dos usudrios conseguiu entender corretamente e achou bem simples.
Apenas dois tiveram problemas, Ul e US. Ul disse que ficou confuso, mas justificou que
estava acanhado em utilizar um dispositivo que n@o era seu, ndo sendo um problema da
interface. Ja U2 teve duvidas em relag@o a tltima tela apds o tutorial, por ndo saber se ela

ainda era ou ndo parte do tutorial, por ter o marcador de slide do tutorial em sua parte inferior

(Figura 23).

Figura 23 — Tela de confirmagdo do tutorial com o marcador de slide circulado em vermelho
na sua parte inferior

EAI?
TUDO PRONTO
PARA COMECAR?

Ainda tenho algumas
dividas..

Fonte: O Autor, 2019.

Quando perguntados se os participantes tinham se sentido perdidos durante o teste, 5
responderam que ndo. Ul afirmou que ficou confuso na ultima tela do tutorial como
apresentado. Sobre a interface, U2 teve duvidas sobre o botdo de menu, que por ser uma seta,
ele pensou que deveria deslizar para cima para abrir e ndo apenas apertar. Ocorreram algumas
davidas com U3 e U7 por causa da plataforma do prototipo (Adobe XD) que ndo consegue
emular algumas caracteristicas de um sistema real como a camera do dispositivo ou dar a

possibilidade de digitar.
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Segundo os usuarios, ndo houve nenhum item ou mensagem que eles ndo entenderam
ou ficaram em divida. Também afirmaram que todas as tarefas estavam no mesmo nivel de
dificuldade, que eram simples e que ndo teve alguma que gostaram menos de realizar que
outras.

Ao final da entrevista, foi perguntado aos participantes sobre sugestdes de como
melhorar a usabilidade do sistema. As sugestdes estdo listadas abaixo:

1. Mudar icone do botdo do menu para o simbolo de “menu sanduiche” para ndo dar a
ideia de que o usuario deve deslizar para abrir.

2. Por sombra nos botdes para destaca-los da interface e ndo serem confundidos com
apenas texto.

3. Dar mais destaque ao botao de perfil ou coloca-lo no menu de agdes.

4. Por icones do menu diretamente na tela inicial, para poderem ser acessados sem

precisar abrir o menu.

De acordo com os problemas encontrados, foram feitas algumas mudangas na interface
para evitar que os problemas acontecessem com outros usuarios. As mudancas na tela foram:
retirar o marcador de slide da tela de confirmag@o do tutorial para que ele ndo seja confundido
como parte do tutorial; Trocar o icone de menu para o icone de “menu sanduiche”; colocar
sombra nos botdes para destaca-los da interface; adicionar o perfil como opg¢ao do menu em
vez de ficar sempre no canto superior esquerdo da tela.

Dentre as sugestdes dos usuarios, a sugestdo 4 ndo sera implementada por criar uma
distragdo ao usuario por possuir muitos icones na tela. Como a tela principal sera usada para
visualizar obras expostas, caso ela possua muitos icones expostos possa atrapalhar a visdo das
obras expostas. Por isso, todos os icones da tela serdo unificados no grupo do menu, ocupando

o espaco em tela de apenas um icone quando fechado.

5.7.2 Correcoes

Os marcadores de slide da tela de confirmacéo de tutorial foram retirados (Figura 25) e
o icone de menu foi substituido de seta (Figura 24a) para o simbolo de menu sanduiche

(Figura 24b), por ser mais convencional em dispositivos moveis.
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Figura 24 — fcone de menu do protétipo inicial (a) e icone do sistema atual (b).

a) b)

Fonte: O Autor, 2019.

Para dar mais destaque aos botdes, foi adicionada uma sombra abaixo deles para dar a

ideia de volume, como se eles estivessem elevados para serem pressionados (Figura 25b).

Figura 25 — Tela de confirmagao de tutorial do prototipo inicial (a) e do sistema atual (b).

EAi? EAi?
TUDD PRONTO TUDO PRONTO
PARA COMECAR? PARA COMECAR?

Ainda tenho algumas Ainda tenho algumas
duvidas. dividas...

Fonte: O Autor, 2019.

Além de transferir o local do perfil do lado superior esquerdo da tela principal para
uma op¢do do menu, como pode ser visto na Figura 26, também foi modificada a ordem dos
itens do menu. Foi observado durante os testes que alguns participantes se sentiam confusos
com a primeira op¢do do menu antigo, “expor aqui”, pois ndo tinham certeza sobre o que
poderiam expor ou se teriam algo para expor (Figura 26a). Para solucionar isso, as opg¢des
foram ordenadas na sequéncia em que o fluxo de ag¢@o do usuario foi imaginado: captura obra
— vé obra capturada — expde obra (Figura 26b). Com essa ordem, a primeira opgao explica o
que pode ser exposto € como conseguir, por ser referente a captura de obras, a segunda opgéo
complementa a primeira por exibir as obras capturadas com a primeira op¢do e a terceira
referéncia as duas opgdes anteriores por expor uma obra capturada na opgdo 1 que pode ser

visualizada na opgéo 2.
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Figura 26 — Tela principal com menu aberto do prototipo inicial (a) e do sistema atual (b).

Capturar obra

Expor aqui _: Minhas obras

Minhas obras Expor aqui

Capturar obra O Meu perfil

Fonte: O Autor, 2019.

5.8 Desenvolvimento

5.8.1 Pesquisa Técnica

Antes de iniciar o desenvolvimento do aplicativo, foi feita uma pesquisa técnica em
relagdo ao SDK?® de RA que seria usado em conjunto com o Unity. Foram analisadas 7
opgdes, utilizando o critério de possuir suporte tanto para RA baseada em marcadores quanto
para RA baseada em localizag@o. Apenas 4 das 7 op¢des tinham os dois suportes, como pode

ser observado no Quadro 5.

Quadro 5 — Lista de SDKs de RA analisados

Nome RA baseada em marcadores RA baseada em localizagao
ARCore?! Suporta Suporta
ARKit* Suporta Suporta
Placenote?’ Nao suporta Suporta

20 A sigla SDK corresponde a Software Development Kit ou kit de desenvolvimento de software. SDK é o
conjunto de ferramentas de desenvolvimento de software que permite o desenvolvimento de aplica¢des para uma
plataforma especifica (TECH TERMS, 2010).

2L https://developers.google.com/ar

22 https://developer.apple.com/augmented-reality/

2 https://placenote.com/
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ARToolKitX?* Suporta Nao suporta
Vuforia® Suporta Nao suporta
Kudan?¢ Suporta Suporta

Wikitude?’ Suporta Suporta

Fonte: O Autor, 2019.

Para a sele¢@o de um SDK mais adequando ao projeto, foram testadas cada uma das 4
opcdes destacadas no Quadro 5.

Inicialmente, foram testados o ARCore e o ARKit, que possuem diversos recursos ja
pré-programados para serem utilizados em projetos de RA com localizagdo, como
reconhecimento de superficie. Porém, o ARCore (atual substituto do projeto Tango
(KASTRENAKES, 2017)) s6 ¢ compativel com dispositivos Android mais atuais
(DEVELOPERS, 2019), enquanto o ARKit ¢ compativel com dispositivos IOS. O Kudan traz
ferramentas para desenvolvimento de aplicacdes em RA com localizagdo, porém ndo possui
tutoriais e documentacdo da sua versdo atual, e ndo ¢ plenamente compativel com a Ultima
versao do Unity (2019.2.9), o que tornaria necessario utilizar uma versao anterior do software.

O Wikitude foi selecionado para ser usado durante o desenvolvimento, por possuir os
devidos suportes sem a necessidade do ARCore ou ARKit que s@o comumente utilizados
como base por outros SDKs, o que possibilita que dispositivos mais antigos (que possuam
versdo do sistema Android a partir da 4.4) utilizem o sistema. Entretanto, o Wikitude nio ¢
uma opgdo gratis, o seu prego varia entre 499 e 2490 euros. O Wikitude também possui uma
licenga gratis para uso académico e de startups, que s6 pode ser adquirida por meio de contato
com a empresa ¢ informando o objetivo do projeto. Este projeto utiliza a licenca de uso

académico.

5.8.2 Ordem de Desenvolvimento

Inicialmente, o primeiro item desenvolvido fo1 a integragdo do sistema com o banco de
dados juntamente com as telas de login/cadastro. Logo apods, foi desenvolvido o
reconhecimento de marcadores e as telas referentes as obras virtuais.

Em relacdo a utilizagdo de localizacdo na exposi¢do da obra, ocorreram dificuldades

na integra¢do das fungdes de geolocalizacdo em RA, o que impossibilitou o desenvolvimento

2 http://www.artoolkitx.org/

25 https://developer.vuforia.com/
26 https://www.kudan.io/

27 https://www.wikitude.com/



65

das fungdes de expor e visualizar obras em relacdo a localizacdo do usuario para a primeira

versdao do QuixadAR.

5.8.3 Banco de Dados

O banco de dados foi o primeiro item a ser desenvolvido por que ele sera responsavel
por guardar todas as informagdes de usuarios e obras virtuais. O Firebase foi escolhido como
banco de dados por possuir diversas funcdes de desenvolvimento ja implementadas e
acompanhamento dos dados em tempo real pelo console do site. Entretanto, o Firebase nio ¢
uma opg¢do totalmente gratuita, o seu plano gratis possui limite de dados que podem ser
hospedados no banco de dados (1GB) e limite de acessos simultaneos (100 conexdes). Para
uma versao final do QuixadAR, o plano de dados do Firebase deveria ser atualizado para uma
opgdo paga ou deveria ser desenvolvido um banco de dados local utilizando MongoDB?*® ou
outra plataforma de desenvolvimento de banco de dados.

Para a utilizagdo do Firebase no projeto Unity foi preciso criar um projeto de banco de
dados no site do Firebase, baixar um arquivo de configuracio®’ e a versio do SDK do
Firebase para Unity. Em conjunto com o Firebase, foi utilizado o pacote Rest Client for
Unity®® com o objetivo de simplificar a implementagio das relagdes com o banco de dados. O
pacote Rest Client for Unity possui diversas func¢des de requisicdes Rest e HTTP pré-
programadas, necessitando apenas especificar a acdo que deve ser feita no banco de dados, o
link do banco no Firebase e a variavel que recebera a resposta (se a fun¢do executada tiver
resposta).

A fim de evitar a repeti¢do desnecessaria de cddigo, todas as fungdes do Firebase
foram concentradas em um unico script, o appManager, como pode ser observado no Quadro
6. No appManager também estdo contidos os dados do usuario logado e informagdes que

podem ser acessadas no aplicativo todo, como ID, nome e lista de obras.

Quadro 6 — Lista de fungdes presentes no script appManager

Nome da fungéo Objetivo

authStateChanged Atualiza as informagdes sobre o usuario logado quando

28 MongoDB ¢é uma plataforma de codigo aberto para desenvolvimento de banco de dados orientados a
documentos (MONGODB, 2019).

2 O arquivo de configuragdo do Firebase ¢ responsavel por ligar o projeto de banco de dados criado no site do
Firebase com o projeto do Unity e o sistema operacional do dispositivo. Nomeado de google-services.json para
Android e GoogleService-Info.plist para 10S.

30 https://assetstore.unity.com/packages/tools/network/rest-client-for-unity-102501
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acontece alguma mudanca de estado (login ou logout).

createUserFirebase Cadastra usuario no banco de dados

postaNoDatabase Insere informagdes do usuario no grupo de usuarios

banco de dados.

LoginUserFirebase Realiza login e autenticacdo do login do usuario do
sistema.
verificaObra Recebe lista de obras de um usuario especifico e retorna a

lista de obras.

addObra Adiciona uma obra especifica na lista de obras do usuario
logado. A fun¢do também faz a verificagdo se o mesmo ja
possui a obra a ser adicionada, impedindo da mesma obra

ser capturada duas vezes por um usuario.

logout Realiza logout do usuario atual.

Fonte: O Autor, 2019.

Para que outras partes do sistema fagcam uso do appManager, foi utilizado em seu
codigo a fungdo DontDestroyOnlLoad que impede que o item appManager seja apagado
quando houver alguma mudanga ou atualizacdo de tela/cena. Outros scripts podem usar
livremente as fun¢des do appManager sem precisar instancia-las, apenas necessitando criar
um gameObject que recebe o valor do appManager (Figura 27, linha 16), uma variavel do tipo
“appManager” que recebe 0 gameObject  anterior com a  funcdo
GetComponent<appManager> (Figura 27, linha 17), assim, a variavel pode utilizar todas as

fun¢des presentes no Quadro 6.

Figura 27 — Exemplo de instancia de uma variavel appManager

" app;

Start()

go = GameObject.Find(": g
app = go.GetComponent<{appManage

Fonte: O Autor, 2019.
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O banco de dados do Firebase manipula uma lista de usuarios e obras, para que esses
dados sejam organizados e acessados de forma mais efetiva, foram feitas duas classes:
Usuario e Obra. Com o uso das classes, € possivel criar variaveis que possuam campos de
dados especificos, como nome, e-mail, entre outros. As classes serdo os dados que irdo
preencher os grupos do banco de dados, sendo um grupo de usuarios cadastrados no aplicativo

e um grupo de obras virtuais.

5.8.4 Telas

O QuixadAR possui um conjunto de telas que podem ser classificadas em “telas de

2 <

autenticacdo”, “telas de informagdo” ¢ “telas de acdo”.

5.8.4.1 Telas de Autenticagéo
As telas de autenticag@o tratam da relacdo direta entre o usuario e a sua conta no banco

de dados, no caso, resumida principalmente as telas de login e cadastro.

A tela de login possui dois campos de texto referentes ao e-mail e senha do usuario e
um botdo que chama a fung¢do de login do appManager, que leva para a tela de menu caso a
requisi¢@o tenha um resultado positivo (login executado com sucesso). Além disso, possui um
botdo na parte inferior da tela para os usuarios que ainda ndo possuem conta, que leva para a
tela de cadastro.

Na tela de cadastro existe 4 campos de texto referentes ao nome do usudrio, e-mail,
senha e confirmagdo da senha. Na parte inferior da tela, encontra-se um botdo que verifica os
campos, se estdo todos preenchidos, se foi inserido um e-mail valido, se a senha possui mais
de 6 caracteres e se as duas senhas sdo iguais, caso ndo haja nenhum erro nos campos, a
funcdo de cadastro ¢ acionada.

Caso o usuario realize login ou cadastro corretamente, ele ¢ levado ao menu onde pode

acessar as suas 0p(}(~)€S.

5.8.4.2 Telas de Informacéo

As telas de informacdes sdo referentes a telas que exibem informagdes sobre o
aplicativo ou obras virtuais.

Antes de realizar o login ou cadastro, o usuario inicia o aplicativo em uma tela de
apresentacdo que leva a um tutorial que informa as principais fungdes do aplicativo (Figura
28). O tutorial ndo € uma tela obrigatoria, o usuario possui a op¢ao de ir direto para o login se

desejar.
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Figura 28 — Telas de informagéo do tutorial

ceer | CAPTURE COLECIONE
umxmﬂl OBRAS! TODOS!

ca te
capturar obras!

© que acha de ver um
resumo rapide do que | L Jp—
vocé pode fazer aqui? |

 Quixan

PERSONALIZE APROVEITE E
A CIDADE! EXPLORE!
TUDO PRONTO

Espalhe as suas Veja as ob
obras pela rua! outras PARA COMEEAR?

Fonte: O Autor, 2019.

Outra tela de informag@o esta presente na segunda op¢ao do menu (“Minhas obras”),
que leva o usuario para uma tela que exibe uma lista de obras ja capturadas. Para isso, o
sistema utiliza a fung@o “verificaObra” do appManager para retornar a lista com os IDs das
obras capturadas pelo usuario atual. Com a lista de obras do usuario, o sistema acessa a pasta
Resources nos assets da Unity e instancia as obras que possuam ID igual aos presentes na lista.

Ao clicar em um item da lista de obras, o usuario acessa uma tela de detalhes de uma
obra especifica com o modelo 3D da obra virtual e suas informagdes: nome, autor, ano e
descricdo. A tela possui um gameObject responsavel por atualizar os campos da tela com os
dados da obra, o seu script faz uma requisi¢do para acessar a lista de obras do banco de dados
na posi¢do especifica do ID da obra que o usuario selecionou, como pode ser visto na Figura
29, linha 54. Como resposta da requisi¢do, a fungdo recebe uma variavel de classe Obra
(Figura 29, linha 57), a partir dessa variavel, os valores dos campos da tela sdo atribuidos

(Figura 29, linha 59 a 61).
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Figura 29 — Fung@o responsavel por preencher campos de dados da obra selecionada pelo
usuario

procuralbra ( idobra)

RestClient.Get<Obra>(" (a Fi 5 om/ " o /" + idObra + "
respo

I
L

minhaObra = response;

nomeDa0Obra.text = minhaObra.nome;
minhaObra.autor + " - " + minhaObra.ano;
minhaObra.descricao;

Fonte: O Autor, 2019.

A fim de deixar as transacdes de informagdes com o banco de dados mais rapidas, os
modelos das obras virtuais sdo salvos diretamente no aplicativo. Logo, a lista de obras que
cada usuario possui esta preenchida apenas com os IDs das obras e ndo com o modelo, assim,
quando o sistema solicita que seja instanciado um modelo 3D da obra, ele recupera apenas o
ID da obra especifica e procura um modelo 3D compativel na pasta Resources, finalizando a

solicitacdo mais rapido, por passar um codigo em vez de um modelo 3D.

5.8.4.3 Telas de Agéo

As telas de agdo sdo referentes as telas que utilizam RA: capturar, expor e visualizar
obras. Neste momento, a unica tela de acdo funcional é a de capturar obra.

Para que o sistema consiga reconhecer imagens (marcadores), foi necessario utilizar
recursos especificos do pacote Wikitude. Primeiramente, substituir a camera padréo da cena
por uma WikitudeCamera, que ja possui as fungdes basicas de RA pré-programadas. Além da
camera, ¢ necessario o elemento em que serdo dispostos os marcadores a serem reconhecidos,
o ImageTracker.

O ImageTracker s6 funciona quando ligado a uma colecdo de marcadores (target
collection) que deve ser produzida por meio de um site auxiliar do Wikitude, o Wikitude
Studio’®!. No site, ¢ possivel criar projetos (que futuramente serdo a colecdo de marcadores)
em que serdo armazenadas as imagens dos marcadores, como pode ser observado na Figura
30. Com os marcadores no site, ¢ possivel baixar um arquivo WTC, que devera ser
armazenado na pasta Wikitude dentro da pasta StreamingAssets no projeto Unity para que seja

possivel utiliza-lo como cole¢do de marcadores. Além de criar cole¢des de marcadores, o site

31 https:/studio.wikitude.com
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do Wikitude Studio também pode ser usado para fazer projetos simples de sobreposi¢do de

informagdes digitais sobre marcadores sem necessidade de programacao.

Figura 30 — Captura de tela da interface do site do Wikitude Studio com a colegdo de
marcadores do QuixadAR aberta.

78 Wikitude Studio X G Google x| + — X

& C t @& studiowikitude.com/proje

o wikitude Studio

< quixadar » & [m) = Q

‘ M-ml A CAPTURE E511
ADD IMAGE TARGETS X lllll\llflﬁ H QUIXADAR
-., =
. e |
a

Fonte: O Autor, 2019.

Durante o desenvolvimento, foram realizados testes de identificagdo dos marcadores
pelo sistema e foi percebido que as imagens que seriam usadas de marcadores definidas no
prototipo (Figura 31A) eram facilmente confundidos por serem muito parecidos, mudando
apenas o numero. Para solucionar esse problema, foi preciso adicionar mais padrdes graficos
diferentes em cada marcador. Com o objetivo de evitar a repetigdo de padrdes, foram
utilizados padrdes de QR Code no fundo dos marcadores, como pode ser visto na Figura 31.
Os QR Codes sdo gerados aleatoriamente por meio do site RandomQR*?, o que impossibilita a

geracdo de dois QR Codes iguais.

32 https://randomqr.com/
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Figura 31 — Comparag¢ao entre o marcador antigo (A) e o marcador atual (B)

CAPTURE ESTA A,
OBRA COM

QUIXADAR WA,

01

Fonte: O Autor, 2019.

Apods a colegdo de marcadores ser salva na pasta do projeto Unity, ela devera ser
selecionada no elemento ImageTracker (Figura 32A). Quando a colegdo ¢é selecionada, um
conjunto de objetos Trackable podem ser instanciados, sendo referentes a cada marcador

presente na colegao (Figura 32B).

Figura 32 — Captura de tela do projeto Unity mostrando a organizacdo dos elementos do

ImageTracker

A) ¥ 4 ImageTracker >
B)¥ | Trackable 1
C) |4 -Lsssi4Rn9BPbLpiHI4P
D)» 4 Canvas

Fonte: O Autor, 2019.

No QuixadAR, o usuario deve tocar no cartio na tela para captura-lo, para que o toque
seja detectado, foi necessario criar um gameObject com o ID da obra que o marcador
representa dentro do objeto Trackable (Figura 32C) e adicionar um componente de Box
Collider, que permitiu a criacdo de uma caixa invisivel no tamanho do elemento para detectar
colisdo. O gameObject com ID da obra possui um script que instancia uma variavel
appManager, e quando detecta toque, executa a fungdo “verificaObra” que adiciona o ID da
obra na lista de obras capturadas do usuario caso ele ndo a tenha capturado antes. Com o
objetivo de orientar o usuario sobre a captura da obra, uma caixa de texto ¢ exibida quando
um marcador ¢ detectado, nela se encontra a mensagem “Toque no cartdo para captura-lo!”
que pode mudar para “Vocé ja capturou essa obra!” caso o usudrio ja tenha capturado aquela
obra (Figura 32D).

Caso o usuario consiga capturar a obra, ele serd levado para uma versdo da tela de

detalhes da obra, com uma mensagem informando que a captura fo1 feita com sucesso
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5.8.5 Obras Virtuais

O acervo do MHJS possui uma grande quantidade de obras. Para a verséo inicial do
QuixadAR, foram selecionadas 8§ obras de se¢des diversas.

Para obter as informagdes necessarias, foram feitas visitas ao MHJS e recolhidos
detalhes usados na descri¢do de cada obra. Foi usado um roteiro de 4 campos a serem
preenchidos durante a pesquisa da obra: nome, autor, ano e descri¢do. A lista de obras e suas

informagdes podem ser consultadas no Quadro 7.

Quadro 7 — Lista de obras presentes no aplicativo QuixadAR

Numero | Nome Autor Ano Descri¢do
1 Rodas de Desconhecido | 1868 Rodas de charretes produzidas
Charrete artesanalmente com ferro
revestido na parte exterior por
uma camada de borracha. As
rodas pertenceram a Fazenda
convento no final do século
XIX.
2 Bau de Desconhecido | Século XX Bau de couro preto com tachas
Couro do de metal que pertenceu ao artista
Cego Cego Aderaldo. Em seu interior,
Aderaldo colado no verso da tampa, se
encontram recortes de jornais e
revistas da época em que foi
usado.
3 Maquina Empresa D. 1950 Magquina fotografica Kapsa
fotografica | F. produzida no Brasil na década
Kapsa Vasconcelos de 1950. A camera utiliza filmes
de 120 e 620 mm e possui dois
visores, sendo um para fotos
horizontais e outro para fotos
verticais.
4 Computador | Empresa 1982 Computador do modelo CP-500
CP-500 Prologica desenvolvido pela empresa
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brasileira Prologica em 1982. O
computador possuia visor de
fosforo verde de 12 polegadas,
16 Kbytes de memoria ROM e
17 Kbytes de memoria RAM. O
CP-500 foi um dos primeiros
microcomputadores brasileiros

que alcancou um grande nimero

de vendas.
5 Pilao e mdo | Desconhecido | Desconhecido | Pildo e méo de pildo produzidos
de pildo com madeira de aroeira, que

pertenceram a fazenda Caicara
em Sao Jodo dos Queiroz

(distrito de Quixada).

6 Bule de Belini Brasil | 1892 Peca de um conjunto de prata
prata Silver Plate que pertenceu ao comerciante e
fazendeiro do distrito de
Juatama, Francisco Moreira de

Sousa, recebido de heranca de

sua mae.
7 Telefone de | Desconhecido | 1915 Telefone de mesa utilizado pelo
mesa prefeito de Quixada entre 1930 e
1934.
8 Loucas Churchill = 1927 Conjunto de pratos de porcelana
Britanicas China PLC que pertenceu ao Dr. Nilo, ex-

prefeito de Quixada.

Fonte: O Autor, 2019.

5.8.5.1 Modelos 3D
No primeiro semestre do ano de 2019, a turma dos alunos da disciplina de Modelagem

Tridimensional ministrada pelo Prof. Dr. Jodo Vilnei de Oliveira filho no campus da UFC
Quixada realizou uma visita ao MHJS com o intuito de conhecer o espaco e escolher uma
obra para modelar como trabalho final da disciplina. Em parceria com os alunos, foram

utilizados no sistema os modelos 3D das 8 obras selecionadas (Quadro 7). Os créditos aos
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autores dos modelos podem ser encontrados no Apéndice F e na tela de “Sobre o QuixadAR”

(Figura 33) que pode ser acessada a partir da tela de apresentacdo do aplicativo.
Figura 33 — Tela “sobre o QuixadAR”

<

Sobre o

QuixadAR

criado por
aluno do

campL
titulo de

Fonte: O Autor, 2019.

Todos os modelos 3D tiveram que ser adaptados para serem postos no Unity.
Inicialmente, o modelo era aberto no Blender®® para apagar os itens em cena além do modelo,
como cameras, lampadas, cendrio, entre outros. Ainda no Blender, foi preciso ajustar a
posicdo e rotacdo do objeto para que o seu eixo se localizasse no meio do modelo. Com a cena
“limpa” e a posi¢do do objeto ajustada, o arquivo foi exportado com a extensdo FBX e
importado no Unity.

Quando o Unity importa um objeto 3D FBX, ele ndo reconhece os materiais utilizados
pelo objeto (Figura 34), para corrigir esse problema, foi preciso anotar as informagdes de cada
material criado no Blender e tentar replicar como material do Unity, para substituir o material

ndo reconhecido no modelo.

33 O Blender ¢ um pacote de criagio 3D gratuito e de codigo aberto. Ele suporta modelagem, rigging, animagio,
simula¢@o, renderizagdo, composi¢do e rastreamento de movimento, até edigdo de video e criagdo de jogos
(BLENDER, 2019).
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Figura 34 — Item das opgdes de materiais de um objeto importado pelo Unity com materiais
ndo reconhecidos

Remapped Materials

» On Demand Remap

Material @ None (Material) @
Material 001 @ None (Material) @
Material 003 @ None (Material) @
Material 004 @ None (Material) @
Material.005 @ MNone (Material) Q
Material.006 @ None (Material) @
Material .007 @ None (Material) @
Material 008 @ None (Material) @
Material 009 @ None (Material) @
Material 010 @ None (Material) @
Material.011 @ MNone (Material) @
Material.012 @ MNone (Material) Q
Material .016 @ None (Material) (o]

Revert || Apply
Fonte: O Autor, 2019.
Com todos os materiais substituidos, os modelos virtuais podem ser postos na pasta
Resources e nomeados com o Id de sua respectiva obra para serem usados no sistema.

Um video que exibe o funcionamento do QuixadAR executado pela plataforma Unity

pode ser acessado pelo QR Code da Figura 35.

Figura 35 — QR Code que da acesso para video demonstrativo do sistema QuixadAR

Fonte: O Autor, 2019.

6 CONCLUSAO

Este trabalho teve o objetivo de criar uma solugdo para aumentar a interagdo dos

visitantes com o MHIJS. Para isso, foram realizadas pesquisas teodricas e técnicas, criagdo de
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prototipos, avaliagdo de usabilidade e o desenvolvimento de uma versao inicial do sistema. O
QuixadAR ainda ¢ abordado como uma verséo inicial porque mesmo atingindo seus objetivos
especificos, ocorreram problemas com a fun¢éo de localizagdo do Wikitude que impediram a
implementacdo de todas as fungdes planejadas. Mesmo sem as fung¢des baseadas em
localizagdo, o aplicativo ainda aborda as necessidades relatadas pelos visitantes como
necessidade de mais informagdes e interagdes com as obras.

Levando em consideracdo os dados das pesquisas com visitantes do museu, foi
possivel tomar conhecimento dos desejos do publico, que gostaria de interagir mais com as
obras, mas nem sempre sendo possivel por ndo existirem opgdes de interacdo em museus de
cidades interioranas. Os desejos dos visitantes por mais interagdo e informacdo também estdo
presentes na pesquisa em relagdo a outros museus, o que possibilita a adaptagdo do QuixadAR
para ser aplicado para outros museus.

Outro dado importante da pesquisa com moradores ¢ o alto nivel de acesso a
dispositivos moveis que possibilita a producdo de formas de interacdes que utilizem essa
plataforma.

Durante o desenvolvimento do projeto, o QuixadAR teve a oportunidade de ser
publicado e apresentado no Encontro Internacional de Arte e Tecnologia (18.ART)** em
Lisboa. No evento, foi apresentado o estado de desenvolvimento das fungdes até o periodo da
apresentacdo (17 a 19 de outubro).

Enquanto o projeto estava sendo produzido, foram encontradas algumas dificuldades.
Inicialmente, antes dos testes com usuarios, a fim de evitar que os usuarios tivessem
dificuldade para entender as fungdes do QuixadAR, foram adicionados tutoriais e “botdes de
davida”. Outra dificuldade foi a escolha do SDK, visto que a maioria das ferramentas testadas
ndo apresentavam suporte para as duas fungdes de RA (baseada em marcadores e localizagio),
apresentava limitacdo de sistema operacional ou modelo de dispositivos moveis.

Este projeto abordou o uso de RA como uma forma de intensificar experiéncias e atrair
publico. A RA tem um grande potencial quando utilizada em conjunto com museus e
experiéncias de visitagdo, por conta de criar novas experiéncias sem a necessidade de um
contato direto com objetos, o que muitas vezes ¢ impossibilitado por medidas de protegdo
historica de museus. A principal vantagem da RA ¢ a possibilidade de expandir o ambiente
com novas experiéncias e informacgdes, como o projeto QuixadAR teve a intencdo de

apresentar.

3% http://18art.medialab.ufg.br/. Acesso em: 22 nov. 2019.
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O projeto QuixadAR ¢ relevante por criar formas de interacdo tecnologica de
visitantes com um museu de interior, mudando o fato da exclusividade de modernizagdo
presente apenas em museus de cidades maiores. Além de atrair novos visitantes pela novidade
de interacdo, o projeto deixa o museu “mais presente” na cidade, por espalhar suas obras,
possibilitando que pessoas visualizem e exponham seu conteudo em qualquer parte da cidade,
fazendo com que a exposi¢do do museu ndo se limite ao espago marcado por suas paredes,
mas transforma a cidade em uma exposi¢@o interativa a céu aberto.

Para os planos futuros, a prioridade é a implementacdo das duas funcgdes que
necessitam do uso do GPS. Outro ponto importante ¢ a relagdo mais proxima com 0O USuario,
que sera feita por meio de um processo gamificado que incentiva os usuarios a realizar agdes
(capturar, expor e visualizar obras) em troca de recompensas como pontos que aumentam sua
posicdo em um ranking comparado a outros usudrios ou até obras exclusivas. Além da
interacdo entre o usuario e o sistema, o QuixadAR quer, futuramente, estimular a relagdo entre
os proprios usuarios, permitindo que interajam com a obra que foi exposta por outra pessoa,
assim, a obra evolui de uma réplica de uma obra real para uma obra nova em que 0s Usuarios
que realizem modificag¢des sdo, em parte, autores em conjunto de uma nova obra.

O QuixadAR n@o devera ficar limitado a um Unico museu, logo, o projeto receberia
obras de museus diferentes e seria necessaria uma diferenciacdo do local de cada obra. Para
1sso, um novo campo de dado da obra seria atribuido: “local”, que seria referente ao local
original em que a obra foi capturada. Com a implementacdo desse novo campo, 0s usuarios
podem ver onde aquela obra real esta e irem la capturar (caso ndo tenham capturado ainda).

Em resumo, os planos futuros do QuixadAR sdo: Implementagdo de fungdes baseadas
em localizagdo, criacdo de sistemas de ranking e recompensas, permitir que usuarios
interajam com obras de outros usuarios e adicionar um campo que especifique o local em que

a obra foi capturada.
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APENDICE A — Roteiro de perguntas da entrevista com a diretora do MHJS

1. Quantas obras tem no museu?

2. Existe algum sistema para a organizag@o das pecas? Qual o porqué das obras estarem
dispostas dessa maneira?

3. Como as pecas sdo adquiridas pelo museu? Ha mostras temporarias? Quais sdo as
obras mais importantes? Existe alguma caracteristica especifica ou tema das pecas
recebidas do museu?

4. Quantos visitantes o museu tem em média por més? Quem sdo os visitantes (isso pode
definir o tipo de coisa que se vai fazer)? Fazem alguma pesquisa com eles? Eles
costumam retornar ao museu?

5. Voceés tém alguma forma de divulgagdo do museu? Se sim, quais? Ja teve? Como era?
Ja pensaram em utilizar AR?



APENDICE B - Roteiro de perguntas da entrevista com moradores de Quixada

1. Qual género vocé se identifica:
a. Masculino
b. Feminino

c. Outro

2. Qual a sua idade:
a. Menos de 15 anos
b. Entre 15 e 22 anos
c. Entre 23 e 30 anos
d. Entre 31 e 38 anos

e. Mais de 39 anos

3. Vocé ¢ local de Quixada?

4. Vocé conhece o Museu Historico Jacinto de Souza?

Perguntas para pessoas que conhecem o MHJS:
1. Como vocé conheceu o Museu Historico Jacinto de Souza?
a. Redes sociais
b. Eventos
c. Alguém me indicou
d. Outro

2. Vocé ja visitou o MHIJS?

Perguntas para pessoas que visitaram o MHJS:
1. Quantas vezes vocé ja visitou o Museu Historico Jacinto de Souza?

2. O que mais chama a sua atencdo quando visitou o museu?
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3. O que vocé mais gostou quando visitou o museu?
4. O que vocé menos gostou quando visitou o Museu?
5. Quanto tempo em média durou sua(s) visita(s)?

6. Vocé revisitaria o museu?

7. Vocé ja indicou o museu para os seus amigos?

8. Vocé tem alguma sugestdo de como melhorar a experiéncia de visitagdo do
Museu Historico Jacinto de Souza?

9. Vocé usou o telefone durante a visita? Se sim, pra qué?

10. Vocgé ja visitou outros museus?

Perguntas para pessoas que nunca visitaram o MHJS:
1. Porque vocé nunca visitou o Museu Historico Jacinto de Souza?
2. Vocé visitaria o museu?

3. Vocé ja visitou outros museus?

Perguntas para todos os entrevistados:

1. Qual a sua frequéncia de uso de smartphones?
a. Intenso, mais de 4 horas por dia
b. Médio, entre 2 hora e 4 horas por dia
c. Moderado, entre 1 hora e 2 horas por dia
d. Pouco, menos de 1 hora por dia
e. Nao uso

2. Vocé ja usou alguma aplicagdo que usa realidade aumentada?

3. Vocé conhece algum sistema ou aplicativo digital para museus? Se sim, qual

(is)?

4. Vocé usaria um aplicativo que permite ter interagdes diferentes com o museu
utilizando o smartphone?
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APENDICE C - Roteiro de perguntas do questionario com visitantes de outros museus

1. Qual género vocé se identifica:
a. Masculino
b. Feminino

c. Outro

2. Qual a sua idade:
a. Menos de 15 anos
b. Entre 15 e 22 anos
c. Entre 23 e 30 anos
d. Entre 31 e 38 anos
e. Mais de 39 anos

3. Voceé ja visitou algum museu?

Perguntas para pessoas que ja visitaram algum museu:

1. Quantos museus vocé ja visitou?

a. 1

b. Entre2e4

c. Entre5e7

d. Entre 7e¢9

e. Maisde9
2. O que mais chama a sua atenc¢do quando visita um museu?
3. O que vocé mais gosta quando visita um museu?
4. O que vocé menos gosta quando visita um museu?
5. Quanto tempo em média durou sua(s) visita(s)?

a. Menos de 30 minutos

b. Entre 30 minutos e 1 hora
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c. Mais de 1 hora e menos de 1 hora e 30 minutos
d. Mais de 1 hora e 30 minutos

6. Vocé ja revisitou algum museu? Se sim, por qué?

7. Vocé ja indicou algum museu para os seus amigos?

8. Vocé tem alguma sugestdo de como melhorar a experiéncia de visitagdo em
museus?

Perguntas para pessoas que nunca visitaram um museu:
1. Porque vocé nunca visitou algum museu?
a. Nao tem na minha cidade
b. Nao gosto

c. Outro

Perguntas para todos os participantes:

1. Qual a sua frequéncia de uso de smartphones?
a. Intenso, mais de 4 horas por dia
b. Médio, entre 2 hora e 4 horas por dia
c. Moderado, entre 1 hora e 2 horas por dia
d. Pouco, menos de 1 hora por dia
e. Nao uso

2. Vocé ja usou alguma aplicacdo que usa realidade aumentada?

3. Vocé conhece algum sistema ou aplicativo digital para museus? Se sim,
qual(is)?

4. Vocé usaria um aplicativo que permite ter interagdes diferentes com o museu
utilizando o smartphone?



APENDICE D - Roteiro de perguntas da entrevista pos-teste de usabilidade

1. Qual a sua idade?

Qual a sua profissao?

Vocé conseguiu entender os tutoriais?

Algum momento vocé se sentiu perdido ou teve diividas usando o app?
Algum item ou mensagem vocé ndo entendeu?

Qual atividade vocé achou mais dificil? Porque?

Qual foi a parte que vocé mais gostou, ¢ a que menos gostou?

el A o e

O que vocé acha que o app poderia melhorar para ficar mais facil de usar?
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APENDICE E — Termo de Consentimento dos Autores dos modelos 3D das obras virtuais

TERMO DE CONSENTIMENTO

88

Este ¢ um convite para a participacdo voluntaria no trabalho de conclusdo de curso

“QuixadAR: o uso de realidade aumentada como alternativa de divulgagdo e interagdo
visitantes com o museu historico Jacinto de Souza”, realizado por Brenno Nogueira

de
de

Oliveira, aluno do curso de Design Digital da Universidade Federal do Ceara — UFC, Campus

Quixada. Peco que leia com atencdo as informacdes abaixo, antes de dar seu consentimento.
RESUMO

O projeto QuixadAR usa a realidade aumentada com o objetivo de produzir uma nova forma
de interagdo e divulgacdo do Museu Historico Jacinto de Souza, da cidade de Quixada, Ceara.
Adaptando o espago de consumo de conteudo passivo do museu para uma forma mais
dindmica e interativa, visando atingir uma geragdo digital acostumada em ter mais influéncia

nas relacdes de consumo e divulgagdo de midia. O QuixadAR ¢é um projeto
desenvolvimento de um sistema digital mobile produzido como trabalho de conclusio

de
de

curso para receber titulo de graduacdo em Design Digital e que tenta diminuir a distancia

entre o visitante e a obra do museu. O sistema oferece aos usuarios novas formas de interag

ao

com as obras, como as capturar e expor utilizando realidade aumentada, personalizando a
cidade com uma exposi¢do virtual participativa, divulgando o museu e suas obras para
pessoas que utilizam o aplicativo e ent@o, atraindo novos visitantes. O projeto baseia-se nos
conceitos de realidade aumentada e compreende o espago museoldgico tomando como base

estudos de Jacques Le Goff, Renata Andreoni e Antonio Gilberto.
OBJETIVO
O projeto QuixadAR possui um conjunto de obras virtuais do Museu Historico Jacinto

de

Souza. Cada obra virtual possui um modelo 3D. Venho por este documento, solicitar

autorizacdo para o uso dos modelos 3D das obras do museu desenvolvidos na disciplina
Modelagem Tridimensional no semestre de 2019.1.
CONSENTIMENTO

de

Diante do exposto acima eu, , portador do

RG n° , declaro que fui esclarecido sobre os objetivos e detalhes

projeto e estou disposto a autorizar o uso dos modelos 3D desenvolvidos por mim
disciplina de Modelagem Tridimensional no semestre de 2019.1.

Quixada-CE, de de 2019.

Autor do modelo 3D

do

na
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APENDICE F - Lista de autores dos modelos das obras virtuais apresentadas no QuixadAR

Obra virtual

Autor

Rodas de Charrete

Kaique Jorge da Silva

Bat de Couro

Yonara Maria Lima Damasceno

Maquina KAPSA

David Wandeson Vaz de Castro

Computador CP-500

Michele Maria Nunes Romao

Pildo e Méo de Pildo Weydla Alves da Silva
Bule de Prata Kaio Alves Faria
Telefone de Mesa David Yvinis Martins de Queiroz

Lougas Britanicas

José Joelson Morais dos Santos




