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RESUMO

Este trabalho busca apresentar de que maneira o design de interacdo pode ser
utilizado como ferramenta, com o intuito de projetar um artefato interativo que ajude
a minimizar os efeitos do isolamento social, devido a pandemia do COVID-19, no
funcionamento de museus. Para o desenvolvimento desta pesquisa, fez-se
necessario fundamentar teoricamente as tematicas de design de interagao,
experiéncia do usuario, design sensorial e design emocional, a fim de compreender
as relagdes entre elas e as suas aplicagdes. A metodologia utilizada baseou-se na
proposta por Gui Bonsiepe (1984) e foi complementada com as ferramentas
descritas no livro Como Se Cria, escrito por Pazmino (2015). Foram realizadas
visitas virtuais exploratorias aos sites de museus nacionais e internacionais como
forma de reconhecer as agdes propostas para diminuir o impacto da suspenséao das
atividades presenciais. Ademais, analisou-se projetos similares, para auxiliar na
definicdo de quais caracteristicas devem ser contempladas no produto final que
apresente uma forma interagdo dos visitantes com 0 museu mesmo que a distancia.
Ao final, seguindo os requisitos de projeto estabelecidos, obteve-se como resultado
o protétipo de um artefato interativo, desenvolvido como proposta de aplicagao ao
Museu de Arte da UFC.

Palavras-chave: Design. Design de Interagdo. Artefato Interativo. Museu.

Experiéncia do usuario.



ABSTRACT

This paper presents how the interaction design can be used as a tool, in order to
design an interactive artifact that helps to minimize the effects of social isolation, due
to the COVID-19 pandemic, in the operation of museums. For the development of
this research, a theoretically ground about the themes of interaction design, user
experience, sensory design and emotional design, was required in order to
understand the relations between them and their applications. The methodology used
was based on the proposal by Gui Bonsiepe (1984) which was complemented with
the tools described in the book "Como Se Cria" written by Pazmino (2015). Virtual
exploratory visits were made to the websites of national and international museums
as a way of recognizing the proposed actions to reduce the impact of the suspension
of face-to-face activities. In addition, similar projects were analyzed to assist in
defining which characteristics should be considered in the final product that presents
a form of interaction between visitors and the museum even if from a distance. In the
end, following the established design requirements, the result was the prototype of
an interactive artifact, developed as a proposal for application to the UFC Art

Museum.

Keywords: Design. Interaction Design. Interactive Artifact. Museum. User

Experience.
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1 INTRODUGAO

A pesquisa aqui desenvolvida, buscava compreender como projetar uma
instalagao interativa como facilitadora do aprendizado infantil pelo uso do design de
interacdo como ferramenta. Porém, em funcdo do isolamento social causado pela
pandemia do COVID-19, fez-se necessario adapta-la para se encaixar ao novo
contexto. Desta forma, foi essencial revisitar bibliografias, como as de base tedrica
dos conceitos de design e suas areas de estudo, e buscar novos conteudos para
suprir a modificagdo. A explanacdo dessas novas tematicas tornou-se fundamental

para adaptacéo do projeto, influindo diretamente no produto final.

O presente estudo tem como objetivo mostrar como um museu pode
proporcionar uma experiéncia interativa ao seu publico por meio virtual, explorando o
design de interagao, os sentidos e as emogdes. Assim, aproximando as pessoas do

espaco e suas obras mesmo vivendo uma situacéo de isolamento social.

Apods a etapa de pesquisa bibliografica, foi dado inicio ao levantamento e
analises de dados, com o intuito de identificar os elementos que caracterizam um
artefato interativo e como foram trabalhados nos similares, entendendo suas formas
de interacao, estrutura, comunicacao e estética. Esse delineamento busca elencar

os aspectos a serem contemplados no projeto.

1.1 Contextualizagao

O design como area de estudo, possui uma natureza multidisciplinar, cuja
abrangéncia complexifica a existéncia de apenas uma conceituagéo. A possibilidade
de se inserir em diversos segmentos distintos, torna-o essencial na construgao de

relagbes entre os mesmos.

"O Design caracteriza-se por ser uma area em constante transformagéo. De
modo constante, sdo ampliadas as possibilidades de interdisciplinaridade
das areas de conhecimento, tornando-se, cada vez mais, uma disciplina de
papel importante para lidar na interface de complexidade de informagdes e
estimulos. O que antes se direcionava a um foco no objeto e em maneiras
de entender e potencializar sua materialidade, no intuito de torna-lo mais
funcional, hoje se foca, também em servigos e sistemas, direcionando-se a
uma progressiva imaterialidade no projeto de artefatos contemporaneos".
(CARDOSO, 2011 apud RICCA, 2019, p. 38)
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Para Bonsiepe, o design pode ser considerado como “o dominio no qual se
estrutura a interagao entre o usuario e produto, para facilitar agées efetivas. Design
industrial é essencialmente design de interfaces.” (BONSIEPE, 1997, p.31). De
acordo com os autores citados, o design pode atuar como facilitador nos processos
de interacdo de forma a melhorar a usabilidade de um produto, e assim, atendendo

as necessidades do usuario.

Com os avangos tecnolégicos, o design passou a crescer e se desdobrar em
diferentes areas de estudo, que foram surgindo de acordo com as necessidades
encontradas, como por exemplo o design centrado no usuario. Em meados da
década de 1980, com a popularizagado das novas tecnologias e da internet, passou a
ser difundido o conceito de Design de Interagdo. Segundo Preece, Rogers & Sharp
(2005) esse termo pode ser compreendido como “[...] fundamental para todas as
disciplinas, campos e abordagens que se preocupam com pesquisar e projetar
sistemas baseados em computador para pessoas” (PREECE, ROGERS & SHARP,
2005, p. 29).

Entende-se que a area de estudo em questdo pode ser aplicada em
diferentes segmentos, ainda que cada um com o seu foco e a sua metodologia, com
o objetivo de auxiliar a troca de informagdes do usuario com o sistema. Tendo essa
relagdo como centro do desenvolvimento do projeto, sugere-se que o design de
interacdo pode ser utilizado como uma ferramenta a fim de facilitar algo, tornando

essa experiéncia mais efetiva e prazerosa.

Segundo Gasque (2008, p.152), o conceito de experiéncia sustenta-se em
trés nogdes fundamentais: linguagem, atengao consciente, interagdo corpo/mente e
ambiente. Dessa forma, temos que através dessas trés nogdes fundamentais, a
experiéncia permite uma pessoa se desenvolver intelectualmente, socialmente e

culturalmente construindo meméarias a partir das situagdes vividas.

“[...] mais amplo do que a mera aquisigao de conhecimento, embora essa
seja certamente uma parte importante dela. Em nossa opinido, o
aprendizado envolve um processo aberto de interagdo com o meio
ambiente. Este processo experiencial desenvolve e expande o self,
permitindo descobrir aspectos de si mesmo que eram previamente
desconhecidos. Assim, a experiéncia de aprendizagem envolve toda a
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pessoa, ndo apenas as faculdades intelectuais, mas também sensoriais
emocionais. E quando informag¢des complexas sdo apresentadas de forma
agradavel, intrinsecamente gratificante, a pessoa estara motivada a buscar
mais aprendizado”. (CSIKSZENTMIHALYlI & HEMANSON, 1992 apud
RICCA, 2019, p.40)

1.2 Pergunta de Pesquisa

Como desenvolver um artefato interativo que proporcione experiéncias

multissensoriais aos visitantes de museu a distancia?

1.3 Justificativa

O anseio por estudar e compreender o design de interacédo, se deu
primariamente, por motivagcdo pessoal. Tendo como realidade o cenario pandémico
devido ao virus do COVID-19, onde a populagao passou a ter que vivenciar diversas
restricdes que as impossibilitaram, por exemplo, de realizar visitas a locais artisticos
culturais, cresceu o interesse de entender como o design utilizado como ferramenta
poderia mediar a interagdo das pessoas com esses espacos a distancia. Assim, a
escolha de abordar a tematica de artefatos interativos, com o intuito de ser o
resultado desse projeto, ocorreu pela possibilidade de explorar sua aplicabilidade

nos meios digitais.

Este trabalho apresenta-se academicamente importante pela abordagem
de carater exploratéria sobre como artefatos interativos podem ser uma alternativa
utilizada para proporcionar experiéncias através de um ambiente virtual. O objetivo
desse projeto mostra-se relevante, pois mais do que nunca, em tempos onde as
pessoas precisam ficar isoladas e impedidas de realizar suas atividades mais

rotineiras, tornou-se essencial promover a arte e cultura como forma de resisténcia.

‘O isolamento social mudou a forma como nos relacionamos e ajudou
a valorizar o papel da arte percebida, enfim, como essencial para existir e
resistir em tempos adversos. Em meio a manualidades e atencao as faturas
estéticas, a saude mental de milhares foi preservada.”. (SANT'ANNA,
QUEIROZ, REBELATTO, 2021, p.9)
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1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver um artefato interativo que proporcione uma experiéncia

multissensorial aos visitantes de museu a distancia.

1.4.2 Objetivos Especificos

Buscando alcangcar o objetivo geral citado anteriormente, faz-se

necessario definir os objetivos especificos a seguir:

a. Descrever o que € design de interagao e relacionar com os conceitos de
experiéncia do usuario e os tipos de interacao;

b. Descrever o que € design sensorial e relacionar com design emocional;

c. Explanar a tematica dos museus e tecnologias dentro da proposta do
projeto a ser desenvolvido;

d. Analisar similares e elencar quais caracteristicas podem ser
contempladas no projeto de um artefato que facilite a interagdo do publico

com 0 museu mesmo que a distancia.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A fundamentacao tedrica tem como objetivo apresentar a pesquisa de
revisdo de livros e artigos cientificos realizada sobre os assuntos considerados
relevantes para o desenvolvimento do projeto, sendo eles: design de interagao,
experiéncia do usuario, tipos de interagao, interagdo humano-computador, design

sensorial e design emocional.

O primeiro tépico tem como objetivo explanar a area de estudo do design
de interagdo, apresentando um breve histérico, os principais conceitos e suas
caracteristicas, de forma a ressaltar sua importancia e aplicagédo. Foram utilizados
como principais autores: Moggridge (2006), Preece, Rogers & Sharp (2005) e Saffer
(2009). Em seguida ira expor os entendimentos de experiéncia do usuario, tipos de

interacao e interagdo humano-computador de forma a complementar o assunto.

O segundo e terceiro tépicos irdo explanar tematicas de design sensorial
e design emocional, com o intuito de compreender como os sentidos e as emogdes
podem influenciar em uma experiéncia. As principais fontes tedricas trabalhadas
foram: Norman (2008), Jordan (1999) e Tonetto & Da Costa (2011); Braida (2011).

Por fim, o quarto tdpico ira abordar os museus e as tecnologias, com a
finalidade de entender como essa relacdo acontece de uma forma positiva. Os
principais autores citados foram: Sannino, Daniels & Gutierrez (2009), Sabbatini
(2003), Loureiro (2003) e Schweibenz (2004).

2.1 Design de Interagao

Em meados da década de 1980, com os avangos do desenvolvimento
tecnolégico e industrial, surgiu a necessidade de entender como as relagbes entre
0s usuarios e produtos acontecem, buscando facilitar os processos de usabilidade
(PREECE et al., 2005).

Como citado anteriormente, no livro “Design de Interagcdo”, Preece,

Rogers & Sharp (2005), afirmam que entendem essa area de estudo fundamental
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para todos os setores que preocupam-se em projetar sistemas de computador para
pessoas. Apesar de considerarem como principal campo interdisciplinar a interagao
homem-computador, citam também outros campos que incluem fatores humanos,
ergonomia cognitiva e engenharia cognitiva, todos com a finalidade de projetar
sistemas que vao de encontro aos objetivos do usuario. A figura 1 a seguir ilustra a
relacdo entre disciplinas académicas e praticas de design que se preocupam com

design de interacéo.

Figura 1 - Relagao design de interagao, disciplinas académicas e praticas de design.

DISCIPLINAS ACADEMICAS PRATICAS EM DESIGN
— Ergonomia Design grafico —
— Psicologia/ Design de produtos =
Ciéncia cognitiva
Design artistico —
= Informaética
i Design industrial =
— Engenharia
Ly o & Inddstria de fimes —
| Ciéncia da computagao/
Engenharia de software Design de
-~ Ciéncias socials Interacao

— Fatores humanos (FH)

— Engenharia cognitiva

— Interagio homem-computador (IHC)
~ Ergonomia cognitiva

Trabalho cooperativo suportado
por computador (CSCW)

Sisternas de informagdo

Fonte: Elaborada pela autora e adaptada de Preece et al. (2005).

Segundo Moggridge (2006, p. 25), pode-se associar o surgimento do
termo design de interagdo a Bill Verplank que resume esse conceito a partir da
resposta dos seguintes questionamentos: como vocé age, como vocé sente e como

vocé compreende. Nesse sentido, entende-se que o design de interagéo é centrado
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no usuario, onde designers buscam entender as relagbes das pessoas com o

ambiente ao seu redor, de forma a desenvolver meios que facilitem esse dialogo.

Os questionamentos de Verplank traz a importancia da compreensao dos
processos de interacdo, através da indagagao de como as pessoas agem ao entrar
em contato com aquele produto, objeto, servigo ou sistema pela primeira vez; como
elas se sentem diante da comunicagao estabelecida; e como elas entendem aquele

produto visualmente e a maneira que deve ser utilizado.

Preece, Rogers & Sharp (2005, p. 28), citados anteriormente,
compreendem design de interagao por “design de produtos interativos que fornecem
suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho”. De acordo
com essa perspectiva, design de interagdo € descrito como a criacdo de
experiéncias que possibilitem a melhora e estendam a maneira como as pessoas

trabalham, se comunicam e interagem.

Tanto para Verplank como para Preece, Rogers & Sharp, a area abordada
desenvolve-se em cima do estudo, através de uma interface, entre o sistema e um
utilizador. Buscando esse entendimento, “o design de interagdo permite a
estruturagdo das tarefas, tornando possivel projetar a interagdo para apoiar os
objetivos dos usuarios” (OLIVEIRA, 2017, p. 40).

Na visdo de Dan Saffer (2009), design de interagao € a arte de facilitar ou
fomentar interacbes entre humanos (ou seus agentes), mediadas por artefatos
(produtos) e servigos. Refere-se a interagbes como comunicagdo, onde esta pode
ser desde “um-a-um como uma ligagéo telefénica; um-a-muitos como em weblogs;
ou quanto muitos-a-muitos como a bolsa de valores. Em um artigo publicado em seu
blog, Saffer (2006, on-line) considera que os artefatos criados por designers de
interacdo podem ser digitais ou analdgicos, fisicos ou abstratos, ou ainda uma

combinacao entre essas caracteristicas.

O autor citado complementa que os designers de interagdo preocupam-se
bastante com o comportamento do produto, ou seja, sua funcionalidade, porém nao

se pode esquecer que o objetivo & facilitar a interagdo entre humanos. “Nao € a
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interagcdo com o artefato que importa - isso € assunto para projeto de produto -, ou
ainda interaco com um computador - pois isso € interacao

ser-humano-computador” (SAFFER, 2006, on-line).

Em seus estudos, Dan Saffer (2009) sugere quatro abordagens para
design de interagdo, a fim de facilitar sua aplicagdo a um projeto. Essas quatro
abordagens sao: design centrado no usuario; design centrado em atividades; design
de sistemas; e design de génios. Com base nessas definigdes, o designer pode se
apoiar para chegar a melhor solugado de desenvolvimento de um produto de maneira
mais rapida e efetiva. A Figura 2 a seguir apresenta brevemente a descricdo de cada

uma das abordagens e a influéncia do usuario e do designer.

Figura 2 - Abordagens do Design de Interacdo sugeridas por Dan Saffer.

ABORDAGEM DESCRICAO USUARIOS DESIGNERS
) Traduz na solucéo as
Centrado Foco nas necessidades e ) : ) L
.. . L Guia o design necessidades e objetivos
no Usuario objetivos do usuario -
do usuario
Centrado Foco nas atividades e tarefas . - Cria as ferramentas para que
. ; Realiza as atividades . i .
em Atividades | que precisam ser completadas 0s usuarios realizem as acgoes
. Foca nos componentes Determina 0s objetivos Assegura que todas as partes
Sistemas . : . ~
do sistema do sistema do sistemas estao no lugar
Confia nas habilidades e
Génios sabedoria do designer para Fonte de validag&o Fonte de inspiracéao
fazer produtos

Fonte: Elaborada pela autora e adaptada de Dan Saffer (2009).

Com finalidade de estruturar melhor o processo de criagdo, os autores
Preece, Rogers & Sharp (2005), indicam em seu livro Design de Interagao, que para
projetar devem ser seguidas quatro atividades basicas de design de interagao,
como: identificar as necessidades e estabelecer requisitos; desenvolver designs
alternativos que vao ao encontro desses requisitos; construir versdes interativas de
maneira que possam ser transmitidas aos outros e apreciadas; e avalia-las. Abaixo,

a Figura 3 representa o ciclo das quatro atividades basicas de design de interagéo.
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Figura 3 - Quatro atividades basicas de design de interagao.

Inicio do processo

Identificar necessidades/
Estabelecer requisitos

{Re)Design 4————  Avaliar —— Produto final

Construir uma
versao interativa

Fonte: Adaptada pela autora do livro Design de Interagao, Preece et al. (2005).

O ciclo apresentado acima, que mostra as quatro atividades basicas do
design de interacao, assemelha-se as metodologias projetuais de outras areas de
estudo do design. Por buscar projetar algo que realmente dé suporte as atividades
das pessoas, a importancia desse processo para o design de interagdo consiste em
conhecer em sua esséncia o usuario, para poder assim, identificar as necessidades
e estabelecer requisitos de projeto, essa fase tem grande importancia, pois pode ser
considerada como uma maneira alinhar a visdo de todos os profissionais envolvidos

em um projeto.

Esse processo também caracteriza-se por incentivar a trabalhar com
grandes quantidades de ideias, desde sua conceituagdo a constru¢do de uma
versao interativa, a fim de avalia-la e para chegar nos melhores resultados, porém
sempre que forem encontradas falhas é possivel voltar as etapas e elaborar as

propostas novamente.

Preece, Rogers & Sharp (2005, p. 190) apontam a existéncia de trés
caracteristicas como partes fundamentais do processo de design de interagdo que

trazem os pontos citados anteriormente, sdo elas: foco no usuario, critérios de
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usabilidade especificos e iteracdo. Essas caracteristicas referem-se a importancia
do usuario no processo, por permitir que existam as possibilidades de avaliagdo e o

feedback do usuario que ajudam a chegar até uma solugao final.

Para compreender as necessidades do usuario, no processo de projeto
de um sistema interativo, é preciso ser claro quanto ao objetivo principal. Preece,
Rogers & Sharp (2005) abordam no livro Design de Interagdo que a partir desse
esclarecimento € possivel denominar as preocupagdes principais, sendo as metas

de usabilidade e metas decorrentes da experiéncia do usuario.

“As duas diferem no que se refere ao modo como s&o operacionalizadas,
isto €, como podem ser atingidas e por que meios. As metas de usabilidade
estdo preocupadas com preencher critérios especificos de usabilidade (p.
ex.: eficiéncia), e as metas decorrentes da experiéncia do usuario, com
explicar a qualidade da experiéncia desta (p. ex.. ser esteticamente
agradavel)’. (PREECE et al., 2005, p. 35)

A usabilidade implica em otimizar as interacbes estabelecidas pelas

pessoas com produtos interativos, dessa forma € dividida nas seguintes metas:

e Eficacia: Ser eficaz no uso. Refere-se a quanto um sistema € bom em
fazer o que se espera dele.

e Eficiéncia: Ser eficiente no uso. Maneira como o sistema auxilia os
usuarios na realizagao de suas tarefas.

e Seguranga: Ser seguro no uso. Implica em proteger o usuario de
condigdes perigosas e situagdes indesejaveis.

e Utilidade: Ser de boa utilidade. Refere-se a medida na qual o sistema
propicia o tipo certo de funcionalidade, de maneira que os usuarios
possam realizar aquilo que precisam ou que desejam.

e Learnability: Ser facil de aprender. Capacidade de aprendizagem; o
quéo é facil aprender a usar o sistema.

e Memorability: Ser facil de lembrar como se usa. Capacidade de
memorizagao; facilidade de lembrar como utilizar o sistema, depois de

ter aprendido como fazé-lo.

Ja as metas decorrentes da experiéncia do usuario dizem respeito a

qualidade da experiéncia e o que o mesmo sentira na interacdo com o sistema,
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sendo o objetivo desenvolver produtos interativos: satisfatorios, agradaveis,
divertidos, interessantes, Uuteis, motivadores, esteticamente apreciaveis,

incentivadores de criatividade, compensadores e emocionalmente adequados.

Com base assuntos abordados nos paragrafos anteriores, sendo
atividades, caracteristicas-chaves e metas, os autores citados estabelecem quatro
questdes basicas que devem ser respondidas ao realizar um projeto de design de

interacao, sao elas:

e Quem sao os usuarios?
No livro sédo definidos como os individuos que interagem diretamente com
o produto a fim de realizar uma tarefa.

e O que queremos dizer com necessidades?
E preciso chegar nas pessoas entendendo suas caracteristicas e
capacidades, o que estéo tentando alcangar, como fazem isso atualmente
e se atingiriam seus objetivos com mais eficiéncia caso recebessem um
outro tipo de suporte.

e Como vocé cria designs alternativos?
Alternativas surgem observando-se outros designs semelhantes, e o
processo de inspiracdo e criatividade pode ser melhorado
aproveitando-se a propria experiéncia do designer e olhando-se para
outras ideias e solucdes.

e Como escolher uma entre todas as alternativas de design?
As decisdes serdao tomadas de acordo com as informagdes coletadas a
respeito de usuarios e suas tarefas e pela viabilidade técnica de uma

ideia.

Apesar da area abordada possuir uma grande abrangéncia de aplicagao,
ao comparar suas conceituagdes mais notaveis, € perceptivel a similaridade entre
elas. Design de interacdo é, em suma, o design aplicado como facilitador da
interacdo entre usuarios e produtos, servicos e sistemas, de forma a alcangar os

objetivos dos mesmos ou suprir suas necessidades.
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2.1.1 Experiéncia do Usuario

Como abordado no toépico 2.1, intitulado Design de Interacdo, a
usabilidade implica em otimizar as interacbes estabelecidas pelas pessoas com
produtos interativos. A satisfacdo para Preece et al. (2005) é considerada como uma
das metas decorrentes da experiéncia do usuario, logo estéa relacionada a “avaliagao
subjetiva que expressa o efeito do uso do sistema sobre as emocgbes e 0s
sentimentos do usuario”. (BARBOSA, SILVA, 2010, p. 31 apud OLIVEIRA, 2017,
p.30).

Segundo Bondia a palavra experiéncia “vem do latim experiri, provar
(experimentar). E em primeiro lugar um encontro ou uma relagédo com algo que se
experimenta, que se prova.” (2005, p.25 apud GOMES et al., 2015, p. 9). E tudo o

que ocorre a cada individuo e que o sensibiliza de alguma maneira.

Marc Hassenzahl (2010) aborda, em seu livro Experience Design
Technology for All the Right Reasons, que uma experiéncia corresponde a um
episodio, momento ou situagdo vivida por alguém que ouviu, sentiu, pensou e que
desenvolveu um dialogo com o mundo através de suas agbes. O autor citado

apresenta 4 propriedades da experiéncia, sendo:

e Experiéncia é subjetiva: E unica e intima. Faz-se importante entender
0s processos psicolégicos por tras do que se chama de experiéncia,
por ser algo proprio de cada individuo.

e Experiéncia é holistica: E preciso levar em consideracdo os niveis de
necessidades dos usuarios, desta forma envolve a percepc¢ao, acao,
motivagao e cognigao.

e Experiéncia é situada: Nenhuma é igual a outra, acontecem em um
determinado lugar e num tempo especifico.

e Experiéncia é dinamica: A ordem e o momento podem ser
manipulados para fazer uma experiéncia melhor. Implica em um

cuidadoso sequenciamento de interagao.
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De acordo com Freire (2009, p.43) as experiéncias sdo compreendidas
como a interacdo entre trés elementos: contexto, pessoas e produtos. Uma
experiéncia individual ndo pode ser moldada por designers, mas os mesmos podem
interferir no contexto e nos produtos para projetar situagdes com as quais 0s

individuos possam interagir e sentir suas experiéncias.

“Para projetar experiéncias, os designers buscam compreender tanto o
contexto quanto as ferramentas e modelos necessarios para esse fim:
passam a buscar na psicologia, na literatura (escritores de narrativas), nos
desenvolvedores de softwares conhecimentos para criar espacgos efetivos de
contato entre o usuario e o contexto, visando o alcance de determinados
objetivos.” (FREIRE, 2009, p. 43)

2.1.2 Tipos de Interagao

Conforme citado anteriormente, de acordo com Moggridge (2006),
Preece, Rogers & Sharp (2005) e Saffer (2009), design de interagdo € uma area de
estudo interdisciplinar que busca entender as relacdes das pessoas com o ambiente
ao seu redor, de forma a desenvolver meios que facilitem esse dialogo. Ja o termo

interacdo é na maioria das vezes apenas associado a:

Relagao de troca de informagéao entre o usuario e o computador, porém hoje
essa area abrange um ambiente onipresente de comunicagao social que
estimula as habilidades cognitivas de criar empatia, de reconhecer e decifrar
relagdes, de aprender e compartilhar. (HANNS, 2014 apud RICCA, 2019, p.
43)

Greenhow & Belbas (2007 apud RICCA, 2019) afirma que o ser humano
nao interage diretamente com o ambiente, e se utiliza de ferramentas e simbolos
para mediar essa relagao, os quais, assim como a linguagem, servem como

ferramentas no desenvolvimento da mente e pensamento.

Segundo Dubberly et al. (2009 apud RICCA, 2019) a interacéo se da por
meio de diferentes maneiras. Em seu artigo What is interaction? Are there different

types? os autores definem que “o ser interativo ndo € uma caracteristica de um
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sistema em si, e sim da natureza da troca que é realizada entre elementos de um
sistema”. Assim, Dubberly et al. apontam trés tipos de sistemas essenciais, sendo

eles: os lineares (0), os auto-reguladores (1), e os de aprendizado (2).

Os sistemas lineares (de 0 ordem) reagem de maneira padronizada aos
estimulos a eles postos. Os sistemas auto-reguladores (de 12 ordem) se
caracterizam por dar retornos variados com amparo no tipo de input (causa)
que lhes é dado, ajustando seu comportamento e modificando suas
respostas mediante o estimulo captado, de modo ciclico. Estas, contudo,
sdo predefinidas e encontram-se estabelecidas em seu objetivo, ou
programagéo. Ja os sistemas dindmicos de aprendizado (de 22 ordem) se
caracterizam ndo sé por ajustar seu comportamento desde os inputs, como
também por aprender com as mudangas nos estimulos recebidos. Com isto
estes podem alterar, tanto os outputs (reagédo), como também os proprios
objetivos iniciais de sua programacgéo. O sistema, assim, aprende com o
usuario , e vice-versa, na forma de multiplos ciclos, como uma espiral. Os
autores acentuam que estas trés caracteristicas podem acontecer de modo
independente ou podem se combinar, de maneira a um sistema influenciar
no comportamento do outro, havendo assim, a interagédo (DUBBERLY et al.,
2009 apud RICCA, 2019, p. 50)

A partir de seus estudos, os autores citados, elaboraram seis modelos de
interagdo com o objetivo de facilitar o processo de projeto e a classificagdo dos
sistemas. A figura 4 abaixo apresenta a combinacao dos trés sistemas de interagao

explanados no paragrafo anterior.

Figura 4 - Classificagao de sistemas de interacao.

Combinagéo de sistemas Caracteristicas

E um tipo de interacao limitada, pois nao oferece outras possibilidades

0+0 Linear+linear Reacdo | nem experimentagoes. Como um motor de uma porta automatica.

Umn sistema linear gera input de 3 formas: de perturbacao, de objetivo ou
de energia em um sistema auto-regulador, de forma a fazer com que este
reaja de forma a manter o equilibrio da interacao. Como um motor de um
trem a vapor.

0+1 Linear+auto-regula-
dor  Regulacio

Neste caso de interacao, o sistema aprendiz alimenta-se do linear, de
0+2 Linear+aprendiz farma que aquele pode modificar-se e de fato “aprender’ com os inputs-
Aprendizado recebidos. Exemplo da Interacdo Humano-Computador

Mestes a interacao se caracteriza por dois casos 1. 0s gue se reforgam

1+1 Auto-regulador + [mesmo abjetivos), como dois ar-condicionados. 2. 0s & 0s que compe-
auto-regulador Balance- tem entre si, de forma a um tentar derrotatar o outro, como um ar-condi-
mento

cionado e um aguecedor.

Esta interacdo se divide em em duas formas: 1. De gerenciamento, a qual
se caracteriza por sistemnas automatizados, como o piloto automéatico de
um aviao 2. De entretenimento, na gual o objetivo é o engajamento do
sistema aprendiz através de um aumento na difuculdade da interacao.
Como em um jogo eletronico.

1+2 Auto-regulador +
aprendiz Gerencia-
mento e de entretenimento

Ha& duas formas: 1. a refereciacao por algo (it-referenced), pela qual o
primeiro sistema da inputpara um segundo, sem este necesariamente
2+2 Aprendiz + aprendiz. alterar aquele de volta. 2. a referenciada por eufvoce (liyou - referenced),
na qual, nao 50 o segundo sistema recebe input do primeiro, como tam-

Interagao de conversacao
bém, manda outputs.
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Fonte: Adaptado por RICCA (2019) de DUBBERLY et al. (2009)

A classificagdo de Dubberly, Pangaro e Haque (2009), foi utilizada como
fundamentos por outros autores que conceituam o termo interagcdo, como por
exemplo, Almeida (2014). Em sua pesquisa, Ricca (2019) explana e compara as
definicbes de interacao de diferentes perspectivas e sugere que os mesmo buscam

sistematizar a definicdo de interagdo com base em trés tipologias:

1) Um output (reagédo) automatizado, com retorno padronizado, no qual o
participante tem poucas, ou apenas uma, possibilidade de estimulo; 2) em
um output (reagdo) também padronizado, entretanto, com variaveis
possiveis a depender do estimulo provocado, o que possibilita uma
multiplicidade de inputs (causa) por parte do usuario, permitindo maior
desenvoltura de um sistema; ou 3) interagbes que permitem uma
retroalimentacdo entre inputs (causa) e outputs (reagdo), como uma
conversa, um dialogo entre humano e sistema, sendo este ndo padronizado,
ciclico e cambiante. (RICCA, 2019, p. 55)

De acordo com os autores citados neste topico, aponta-se que a
interagdo ideal é a dialégica (3), por proporcionar uma melhor relagéo entre o ser
humano e o sistema, onde os dois podem causar e sofrer interferéncias, de forma a
aprender com isso. Ja Norman (2010, p.15 apud RICCA, 2019, p. 49) defende que
estabelecer essa comunicagdo nao € uma tarefa simples, pois ja & bastante dificil
realizar este didlogo de uma forma bem-sucedida entre pessoas, entdo questiona

como seria possivel desenvolvé-lo com maquinas.

2.1.3 Interagao Humano-Computador

O computador torna-se cada vez mais uma ferramenta indispensavel na
vida da maior parte das pessoas. Com os avangos tecnoldgicos, muitas atividades
humanas passaram a ser realizadas de forma mais facil por meio deste dispositivo,
como por exemplo, a comunicagao, compras e até entretenimento. Passou a existir
entdo a necessidade de estudar os efeitos oriundos por esse contato de pessoas

com sistemas computacionais.

Segundo as Diretrizes Curriculares do MEC (2002 apud PELISSONI;
CARVALHO, 2002, p.1), Interagdo Humano-Computador (IHC) pode ser definida
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como “a disciplina relacionada ao projeto, implementacédo e avaliagdo de sistemas
computacionais interativos para uso humano, juntamente com os fenémenos
relacionados a esse uso’. Assim, €& notério que o IHC preocupa-se com a

experiéncia do usuario, além das questdes técnicas.

De acordo com Barbosa e Silva (2010) o IHC configura-se como uma
area multidisciplinar por absorver conhecimentos da Psicologia, Sociologia, Design,
Ergonomia, entre outros. Devido a essa multidisciplinaridade, torna-se mais facil a
compreensao dos fendbmenos resultantes da interagdo humano-computador, assim é
possivel alcangar mais qualidade no desenvolvimento de sistemas computacionais

interativos e proporcionar uma melhor experiéncia do usuario.

2.2 Design Sensorial

Entende-se que o design sensorial consiste na analise das percepgdes
sensoriais que o usuario capta na interacdo relativa a um produto, e como o
designer considera essas percepg¢des durante a elaboragdo de um projeto. O
conceito trata tantos dos aspectos positivos quanto negativos associados a essa
percepgdo. O design sensorial se volta para projetos que despertem todos os
sentidos (BRAIDA, 2011 apud COSTA, 2018).

De acordo com Rector e Trinta (2005, p.35 apud BRAIDA, 2011) o ser
humano consegue perceber o mundo através do corpo, utilizando os cinco sentidos:
a visdo, a audicdo, o tato, o olfato e o paladar; e estes sentidos sao influenciados
pelo espago e o tempo; dessa forma, o homem consegue compreender 0 universo

no qual esta inserido.

Os sentidos sdo fundamentais em nosso processo de percepgdo e
interagdo com o mundo externo. Segundo Braida (2011), o processo pelo o qual
somos capazes de sentir algo, acontece em trés etapas: a primeira de recepgéo do
sinal externo; a segunda, corresponde a interpretagdo dessa informagao por um
orgao correspondente aos sentidos; e a terceira, a chegada do sinal ao cérebro para

nos permitir entender a sensagéo.
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[...] olho, que capta energia radiante, é o sentido que mais longe vai na sua
exploragdo panorémica até o horizonte. O ouvido, que capta energia
mecanica vibratéria, ndo atinge as mesmas distancias que o olho. O tato
interage no corpo-a-corpo com as coisas, toca, apalpa, tropega. O olfato
capta energia quimica numa troca de particulas que chegam pelo ar. No
paladar essa troca de particulas se da no préprio corpo. (SANTAELLA,
2005, p.74 apud BRAIDA, 2011, p.218)

Compreende-se que o corpo pode ser estimulado de diferentes maneiras
e que esses estimulos podem se misturar, caracterizando uma experiéncia
multissensorial. Santaella (2005, p.73 apud BRAIDA, 2011, p.219) sugere que “nao
se pode negar a evidéncia de uma hierarquia entre os sentidos, hierarquia que tem
suas bases ja em mecanismos fisicos, quimicos e fisiologicos”. A figura 5 abaixo
apresenta os sentidos, em ordem decrescente de complexidade, seu tipo de

estimulo e seu grau de complexidade.

Figura 5 - Hierarquia dos sentidos.

SENTIDO ESTIMULO COMPLEXIDADE
Visédo Fisico Alta
Audicao Fisico Alta
Tato Fisico Média
Olfato Quimico Baixa
Paladar Quimico Baixa

Fonte: Desenvolvido pela autora com base nos estudos de Braida (2011), 2019.

Segundo Santaella (1996, p.314) e Braida (2011, p.219), a visdo e a
audicdo sao os estimulos mais complexos, pois possuem uma ligagdo mais forte
com o cérebro; o tato possui uma complexidade mediana, pois ndo se liga
diretamente com o sistema nervoso, mas distribui-se por todo o corpo; e o olfato e o
paladar possuem uma complexidade mais baixa, pois dependem de estimulos

quimicos ao contrario dos outros.

A comparagao da intimidade do olho com os interiores do cérebro e da
intimidade do paladar com os interiores do corpo fala por si sobre a
hierarquia dos sentidos, que tem o tato, 6rgdo ndo s6 sensoério, mas
também motor, em situagédo central, entre os dois buracos para o cérebro,
olho e ouvido, e os dois buracos para o corpo, o olfato e o paladar, estes
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mais “matéricos”, pois reagem a substancias quimicas. (SANTAELLA, 2005,
p.74 apud BRAIDA, 2011, p.219)

Apesar de possuir uma hierarquia dos sentidos notavel, quando se trata
de design sensorial, deve-se considerar como o “projeto para ser percebido pelo
corpo de forma holistica, uma vez que nao percebemos os estimulos
separadamente, mas sim em conjunto. (...) volta-se para o projeto dos objetos que
despertam os sentidos” (BRAIDA, 2011, p.226).

Donald Norman (2008, p.33) relaciona o sensorial com o emocional,
afirmando que “as emogdes controlam seus sistemas musculares e até seu sistema
digestivo”. O autor aborda que as reagbes causadas por meio dos sentidos
constituem uma experiéncia de emocao. “Nos nos sentimos bem ou mal, relaxados
ou tensos” (NORMAN, 2008, p.33). O design emocional e o sensorial, podem ser
considerados como duas areas de estudo complementares. Os estimulos causados
ao corpo por meio dos sentidos irdo ser percebidos e interpretados com base em

suas emocgoes.

2.3 Design Emocional

O termo design emocional é relativamente novo, emergiu por volta da
década de 1990 com a popularizagdo das novas tecnologias, como uma vertente de

estudo relacionada com o design centrado no usuario.

"O objetivo desta vertente do Design é trazer um olhar detalhado para as
experiéncias de carater subjetivo, inerentes aos seres humanos,
apoiando-se principalmente na psicologia, com a intengdo de fornecer
ferramentas e conhecimentos para projetos que tém o intuito de evitar ou
despertar determinadas emogdes. O Design Emocional também esta ligado
ao Design de Experiéncia. Nesse sentido, Tonetto e Da Costa (2011),
descrevem que a experiéncia emocional € apenas uma das dimensdes da
experiéncia. Baseando-se em Hekkert (2006), os mesmos autores
apresentam a definicdo de que toda product experience é o contetdo afetivo
que surge da interac&o entre o usuario e o produto, incluindo o grau em que
os sentidos sdo gratificados: experiéncia estética, experiéncia de significado
e experiéncia emocional". (apud FONTE, SANTOS & LUCK, 2017, p.108)

Em seu livro Design Emocional: Por que adoramos (ou detestamos)
objetos do dia a dia, Donald Norman (2008) compreende o conceito de design

emocional diretamente ligado a maneira como interagimos com os objetos e como
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eles podem nos causar diferentes emocdes. Em seus estudos sobre emocéo,
realizados em conjunto com Andrew Ortony e William Revelle, professores do
Departamento de Psicologia da Northwestern University (Estados Unidos), sugerem

que:

"Esses atributos humanos resultam de trés diferentes niveis de estruturas
do cérebro: a camada automatica, pré-programada, chamada nivel visceral;
a parte que contém os processos cerebrais que controlam o comportamento
quotidiano, conhecida como nivel comportamental; e a parte contemplativa
do cérebro, ou nivel reflexivo. (NORMAN, 2008, p.41)

Figura 6 - Niveis de processamento da informagéo.

Sensodrio Motor
Reflexivo

/’ | w Controle

(

W v

. Comportamental

/‘ <l Controle

|

N v

Visceral

Fonte: Elaborada pela autora e adaptada de Norman. (2008).

O design visceral pode ser entendido como aquilo que é natural, o que
esta na esséncia dos seres humanos, a sua natureza; neste sentido, corresponde a
reacao imediata a um estimulo. Norman afirma que “diz respeito as aparéncias (...)
somos singularmente sintonizados para receber poderosos sinais emocionais do
ambiente, que sao interpretados automaticamente no nivel visceral” (NORMAN,
2008, p.25 e p.87).

O design comportamental esta associado diretamente ao desempenho do
produto e centrado no usuario. Segundo Norman (2008), os principios de um bom
design comportamental sdo bem conhecidos e frequentemente relatados, sendo
eles: funcdo, compreensibilidade, usabilidade e sensacéo fisica. O autor sugere

ainda que a sensagao pode ser a principal base légica por tras de um produto.
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O design reflexivo € o nivel mais abrangente, pois relaciona-se com o
significado. Esse nivel evoca a auto-imagem, a cultura, as memoarias e experiéncias
do wusuario, € um design afetivo. Pode ser descrito brevemente como “a

racionalizacao e a intelectualizagao de um produto” (NORMAN, 2008, p.25).

Jordan (1999 apud TONETTO & DA COSTA, 2011) ndo conceitua
necessariamente o termo design emocional, porém contribui com  marcos
estruturantes para a area, defendendo a ideia de que os seres humanos estdo em
uma constante busca do prazer e que isso € comum da experiéncia humana. O
autor relaciona a producdo de design e a necessidade de desenvolver produtos
prazerosos para 0s usuarios, propondo uma hierarquia de objetivos a serem

atingidos pelos designers, sendo eles: funcionalidade, usabilidade e o prazer.

Cacciopo e Gardner (1999 apud TONETTO & DA COSTA, 2011, p.134) ja
afirmavam que “ndo existem formas absolutas de desencadear reagbes emocionais
nas pessoas, revelando que a relatividade da interpretagao da experiéncia determina
a emocao”. Neste sentido, Jordan propde que os produtos podem apresentar quatro
tipos de prazeres: o fisiolégico, que esta relacionado ao corpo e aos sentidos; o
social, é derivado das relagdes pessoais e interpessoais com outras pessoas; 0
psicoldgico, refere-se aos prazeres da mente, aqueles como executar e finalizar
tarefas, ou até mesmo, estados particulares de excitacdo ou relaxamento; e o

ideoldgico, sdo advindos de entidades tedricas, tais como livros, arte e musica.

A pesquisa de Jordan (1999 apud TONETTO & DA COSTA, 2011)
permitiu de o mesmo desenvolvesse uma técnica chamada Product Personality
Assignment - PPA, que ¢ utilizada até os dias de hoje para avaliar se um conceito é
significativo em termos da personalidade do produto. Segundo o autor, as pessoas
projetam caracteristicas humanas em produtos. Um dos resultados mais importantes
do uso da técnica, nessa dire¢ao, foi demonstrar que pessoas diferentes atribuem
caracteristicas diversas aos mesmos produtos, ao mesmo tempo em que também
apontou resultados valiosos ao encontrar possiveis padroes de respostas dos

usuarios.
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Donald Norman (2008) foi o primeiro autor a fazer uma publicagdo de
carater teorico, apresentando os trés niveis de design emocional: visceral,
comportamental e reflexivo, e relaciona-los com estratégias de desenvolvimento de
produtos de design. Dessa forma tornou-se bastante conhecido por mostrar que
estes conceitos tém impacto nas atividades de projeto. Ja Patrick Jordan (1999 apud
TONETTO & DA COSTA, 2011) contribuiu com a classificacédo sobre as fontes de
prazer voltadas para os usuarios; como também estabeleceu uma metodologia para

poder ser utilizada no estudo de produtos.
Figura 7 - Areas de estudo que o design emocional abrange.

~ Psicologia

~ Percepcdo

~ Cognicdo
Design Emocional
~ Estética

~ Usabilidade

— Experiéncia
Fonte: Autora, 2019.

Como foi citado no inicio do tépico, o design emocional apoia-se,
principalmente, nas areas de estudo elencadas na Figura 5. De acordo com os
conceitos abordados, entende-se que a emocgao esta diretamente ligada a nossa
percepcao, sendo responsavel pela forma como reagimos as experiéncias diarias,
que pode ser desde de uma interagdo com um objeto a vivéncia de uma situagéao.
Essa abordagem mostra-se importante para a area de design de interagao,
explanada anteriormente, pois busca facilitar as interagées dos usuarios com algo,

onde é essencial levar em consideracao as emocdes dos mesmos.
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2.4 Museus e Tecnologias

Com a expansao da internet na década de 90 e a multiplicagdo dos
websites, tornou-se facil alcancar os mais variados tipos de conteudo, desde
informativos, educativos ou mesmo de entretenimento. De acordo com Sannino,
Daniels & Gutiérrez (2009 apud LUPO, RICCA, 2021, p.2) “o uso de tecnologias
digitais da comunicagdo se aplica de maneira cada vez mais presente em diversos
espagos da vida humana, determinando grande parte das atividades

contemporaneas e atuando ativamente como elemento econdmico e social.”.

De acordo com Sabbatini (2003 apud MARINS et al., 2008, p.2), na
atualidade um dos objetivos dos museus €& “promover a aproximagdo e a
compreensao publica da ciéncia e da tecnologia mediante atividades e experiéncias
educativas informais apoiadas em enfoques interativos, experimentais e ludicos”. A
utilizacdo de recursos tecnoldgicos digitais, mostra-se como uma oportunidade de

promover e melhorar métodos de ensino-aprendizagem.

“[...] as tecnologias digitais favorecem novas formas de acesso a informacgéo
e, consequientemente a educacdo, exteriorizando e alterando fungdes
cognitivas humanas como a memdria (bancos de dados e hipertextos), a
imaginagado (simulagdes), a percepgao (sensores digitais, telepresenca,
realidades virtuais) e o raciocinio (inteligéncia artificial).” (LEVY 2000 apud

MARINS et al., 2008, p.2)

Essas tecnologias oferecem aos museus uma nova forma de dialogo com
seus visitantes, onde os mesmos conseguem estabelecer relagdes entre os objetos
e o conhecimento, além de aproxima-los da realidade, envolvendo questdes atuais

ou conteudos de interesse proprio.

Parafraseando Loureiro (2003, p.172 apud CARVALHO, 2012, p.4), os
museus, fisicos e digitais, mostram caracteristicas diferentes: os museus no espago
fisico apresentam a materialidade, tem um carater mais institucional, linearidade e o
processo de comunicagao € unidirecional e assimétrico. Ja os museus digitais se

caracterizam pela imaterialidade, o carater ndo necessariamente institucional,
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estimula a interatividade e sua comunicagdo tem como tendéncia ser bi ou

multidirecional.

A expansdo do museu na internet rompe fronteiras, pode atingir um
enorme numero de visitantes e de diferentes localidades, que podem nunca ter tido

a oportunidade de visitar uma determinada instituicdo pessoalmente.

“O museu virtual ndo é competidor ou perigo para o museu fisico porque,
pela sua natureza digital, ndo pode oferecer objetos reais aos visitantes,
como o museu tradicional faz. Mas ele pode estender as ideias e conceitos
das colegcdes para o espago digital e desse modo revelar a natureza
essencial do museu.” (SCHWEIBENZ, 2004, p.3 apud CARVALHO, 2012,

p.3)

O autor Schweibenz (2004 apud CARVALHO, 2012, p.4), identifica e

define no ambiente da internet 4 categoriais de museus, sendo:

e Museu Folheto (The Brochure Museum): O site traz informagdes
basicas sobre a instituicdo, como os tipos de colecédo, detalhes de
contatos, entre outros. Tem como objetivo informar os visitantes sobre
O museu.

e Museu de Conteudo (The Content Museum): Este é um site que
apresenta as instituicbes que possuem servigos de informacao e
convida os visitantes a explora-los online. O conteudo é apresentado
de maneira orientada ao objeto e é basicamente idéntico a base de
dados da colegao. O objetivo € proporcionar um retrato detalhado de
seu acervo.

e Museu do Aprendizado (The Learning Museum): E um site que
oferece diversos pontos de acesso para seus visitantes virtuais, de
acordo com suas idades, antecedentes e conhecimento. E
desenvolvido didaticamente e motiva o visitante virtual a aprender mais
acerca de um assunto de seu interesse e a revisitar o site. O objetivo é
fazer o visitante virtual retornar e estabelecer uma relacéo pessoal com
a colecdo online. Idealmente, o visitante virtual vira ao museu para ver

0s objetos reais.
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e Museu Virtual (The Virtual Museum): O site proporciona aos
visitantes nao apenas informacéo acerca das colecgdes da instituicao,

mas busca conecta-los a outras colegdes digitais.

A insercdo das tecnologias como mediadores na comunicagdo dos
museus com o seus publicos, mostra-se relevante por ser uma forma de dar uma
maior visibilidade e abrangéncia a essas instituicbes. A experiéncia digital n&o
substitui uma experiéncia no espaco fisico propriamente dito, pois cada uma ¢é unica,
mas tem a potencialidade de funcionar de maneira introdutéria ou complementar. Os
sites e redes sociais sdo representagdes dos museus fisicos que possibilitam novas
formas de interagcbes e que muitas vezes fogem do tradicional, desta maneira pode
torna-se mais acessivel, no sentido de atingir novas pessoas de diferentes faixas

etarias e localidades.
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3 METODOLOGIA
3.1 Processo Metodolégico: Pré-projeto

A metodologia de pesquisa cientifica definida para ser utilizada no projeto,
teve como referéncia os livros Como Elaborar Projetos de Pesquisa de Gil (2002) e
Fundamentos de Metodologia Cientifica de Marconi e Lakatos (2003), com o objetivo

de caracterizar e aplicar os métodos e procedimentos de forma assertiva.

A pesquisa desenvolvida neste documento possui uma abordagem
qualitativa, pois conduz uma visdo holistica da hipbétese construida, de forma a
interpretar o fendbmeno estudado. Desse modo, o texto foi fundamentado nas areas
de estudo do design, como: experiéncia do usuario, design de interagéo, artefatos
interativos, design sensorial e emocional. Caracteriza-se também como exploratoria
e descritiva, onde o tema é delimitado pela busca de informacgdes sobre o assunto e
interpreta, descreve, analisa e classifica os dados abordados. Os procedimentos de
pesquisa aplicados foram: pesquisa bibliografica, por meio da reviséo de literatura;
documental, trazendo dados de documentos oficiais e nao-oficiais; entrevistas e
visitas virtuais e de campo, através da observacgao direta intensiva do local visitado
pela pesquisadora para estudo, registrada por meio de anotacdes e fotografias. A

figura 8 abaixo apresenta de forma breve a metodologia cientifica descrita:

Figura 8 - Metodologia cientifica.
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Natureza > Resumo do assunto;
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Fonte: Autora.
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3.2 Processo Metodolégico: Projeto

A metodologia projetual definida a ser utilizada no desenvolvimento do
projeto foi a proposta por Bonsiepe, Kellner & Poessnecker no livro Metodologia
Experimental: Desenho Industrial (1984). Segundo os autores, 0 processo
metodolégico pode ser dividido em trés etapas, a primeira corresponde a
estruturacdo do problema, a segunda ao desenvolvimento do projeto, e a terceira
como a de execucao e prototipagem. Dentro dessa estrutura, os mesmos, propdéem
cinco procedimentos, sendo eles de: problematizacdo, analise, definicdo do

problema, anteprojeto/geragao de alternativas e projeto.

Bonsiepe, Kellner & Poessnecker (1984, p.34) consideram que “...] a
metodologia projetual ndo deve ser confundida com um livro de receitas de bolo.
Receitas de bolo com certeza a um determinado resultado; técnicas projetuais sé
tém certa ‘probabilidade de sucesso™. Apesar da metodologia projetual proposta
possuir uma estrutura pré-estabelecida, € um processo moldavel para cada projeto

ou designer, dessa forma, possibilitando diferentes formas de aplicagao.

Como complementar a metodologia escolhida, que assemelha-se as 4
atividades basicas do Design de Interagdo citadas no topico 2.1, foi agregado ao
estudo o livro Como Se Cria da Ana Veronica Pazmino (2015) que aborda de forma
mais explicativa quarenta métodos para design de produtos, sendo alguns deles, os
elencados por Bonsiepe, Kellner & Poessnecker (1984). Tendo como base a
metodologia selecionada, foram definidas as seguintes etapas para esta pesquisa,

apresentadas na Figura 9:

Figura 9 - Metodologia projetual.
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Fonte: Autora.
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4 LEVANTAMENTO E ANALISE DE DADOS
4.1 Analise de Similares

Para esta pesquisa, fez-se necessario analisar similares com o objetivo
de identificar, com base nos assuntos abordados, quais caracteristicas devem ser
contempladas no projeto de um artefato interativo que proporcione experiéncias
multissensoriais aos visitantes de museu a distancia.

A selecao dos similares foi feita a partir de uma pesquisa exploratoria,
realizada virtualmente. Ao todo foram visitados 50 websites, sendo 30 de museus
nacionais e 20 internacionais.” O primeiro acesso aos sites resultou em uma breve
descricdo do que cada pagina oferecia aos seus visitantes, listando os formatos em
que os conteudos eram apresentados e as formas de interagdes. Posteriormente
essas descricoes foram utilizadas como funil para reduzir o numero de sites a serem
analisados, resultando em 6. Os museus selecionados foram: Museu Oscar
Niemeyer, Pinacoteca de Sao Paulo, Museu Casa Portinari, Metropolitan Museum of
Art, Art Institute of Chicago e RTP Museu. Com essa selegao foi possivel realizar
uma analise sincrénica, elencar as interacdes presentes nesses ambientes virtuais e
quais solugdes foram aplicadas para diminuir o impacto da suspensao das visitagoes
devido a pandemia do COVID-19.

Os critérios de analise foram estabelecidos de acordo com as tematicas
exploradas na fundamentacio tedrica, sendo eles: usabilidade do site, tipos de
interagoes e possibilidades de estimulos sensoriais. Para apresentar esse
objetivo, essa etapa se dividira em trés momentos: descricdo, analise e avaliagao

dos similares.

4.1.1 Museu Oscar Niemeyer

Inaugurado em 2002, o Museu Oscar Niemeyer (Figura 10) fica localizado
em Curitiba, Parana. Projeto do arquiteto que da nome ao espago, é considerado o

maior museu de arte da América Latina, possui um ambiente de aproximadamente

' Lista com todos os museus visitados no apéndice A.
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35 mil metros quadrados e abriga em torno de 7 mil obras, nacionais e

internacionais, nas areas de arquitetura, design e artes visuais.

Durante o ano de 2020, devido a pandemia, o local ficou fechado durante
7 meses, reabrindo na metade de outubro, mas voltando a fechar no més de
dezembro. Logo no inicio da suspensao das atividades presenciais, 0 museu langou
em seu site a agao #MONEMCASA que incentivou o publico a permanecer em suas
residéncias, promovendo arte através de exposi¢cdes onlines no Google Arts &
Culture e oficinas artisticas para toda familia; além de conectar-se com todos por
meio das redes sociais. Em sua pagina também pode ser encontrado informagdes
institucionais, noticias, divulgagcdo de eventos, programagao educativa, loja online,

dentre outros.

Figura 10 - Museu Oscar Niemeyer..

Fonte: Site do Museu Oscar Niemeyer.?

A pagina inicial do site (Figuras 11 e 12) possui um visual simples e com
cores mais neutras. Na parte superior fica disposto um menu com tudo o que pode
ser encontrado, mas separado em categorias (ex.: institucional, exposic¢des,
educativo, etc.) e ao clicar em cada uma, o visitante é apresentado a subcategorias.
Possui um banner rotativo, que fica alternando imagens de divulgacéo das
exposi¢coes e logo abaixo, alguns destaques para o Google Arts & Culture, loja,

exposigdes virtuais e noticias. Na parte de baixo da pagina, possui outro banner com

2 Disponivel em: <https://www.museuoscarniemeyer.org.br/institucional/sobre-mon> Acesso em: 07
abr. 2021.


https://www.museuoscarniemeyer.org.br/institucional/sobre-mon

uma cor mais chamativa para divulgar o #MONEMCASA.

site é simples e eficiente, facil de aprender a ser utilizado e
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Quanto a usabilidade o

também memoravel.

Figura 11 e 12 - Pagina inicial e secundaria do site do Museu Oscar Niemeyer.

HOME  INSTITUCIONAL EXFOSIQﬁES DIAS ESPECIAIS

MUSEU:
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Museu em Construgdo
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NOTICIAS

COvID-19

MUSEU FECHADO
TEMPORARIAMENTE

PESQUISA

DE A SUA OPINIAD
SOBRE NOSSO SITE

=T
MON LOJA
ON-LINE

Museu Oscar Niemeyer Terga a domingo

Acompanhe o MON
nas redes sociais

EXPOSIGOES

Museu Oscar Niemeyer

DIAS ESPECIAIS  VISITE

Catdlogo do artista Fernando Velloso a
venda na MON Loja online

07.04.2021

MON promove entretenimento em casa
com oficinag artisticas

18.03 2021

maiz noticias =

f © O:

APOIE  NOTICIAS

O Museu Oscar Niemeyer (MON), localizado em Curitiba (PR), abriga referenciais importantes da producio artistica
nacional & internacional, com aproximadamente 7 mil obras nas reas de arles visuaiz, arquitetura e design E
considerado o maior museu de arte da América Latina, com um espaco de cerca de 35 mil metros quadrados de area
construida e mais de 17 mil metros quadrades de area para exposicd

Fonte: Site do Museu Oscar Niemeyer.®

% Disponivel em: <https://www.museuoscarniemeyer.org.br/home> Acesso em: 07 abr. 2021.
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Para esta analise, fez-se interessante elaborar um painel, apresentado na
Figura 13 abaixo, com imagens das atitudes do museu a fim de minimizar o efeito da

pandemia entre a instituicdo e seus visitantes.

Figura 13 - Painel de referéncias de interagdes do MON.

MUSEU OSCAR NIEMEYER %::
Curitiba, Brasil

Visite ne Google Arts & Culture

Para toda a familia

Especialmente para quem tem mais de 60 anos

ui noticias sobre o MON

Stencil com Fita Crepe Simetria na Madeira
< potura; coiagem, releva < toaura, tramgem

B
e
Pintando com a Luz Papel Rendado e Stencil Gravura em Isopor Criagdo de Carimbo

Fonte: Autora.

As interagcées que mais se destacam no website sdo: as exposicoes
virtuais através do Google Arts & Culture, onde os visitantes tém acesso a
fotografias e textos sobre as obras; o tour virtual 360°, que permite passear pelos
espacos do museu; e a grande selegdo de atividades para fazer em casa, com
videos, fotografias e o passo-a-passo. O MON também propée um dialogo com

publico por meio das redes sociais, Instagram, Facebook e Youtube.

Por fim, os estimulos sensoriais estdo ligados, principalmente, as
atividades propostas para fazer em familia, pois com elas podem ser estimulados os

sentidos da visdo com as imagens, audicdo com os videos ou barulhos oriundos do
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fazer e o tato, pela interagdo por meio de um dispositivo (ex.: computador, celular ou

tablet) e todos os materiais para as oficinas.

4.1.2 Pinacoteca de Sao Paulo

A Pinacoteca de Sao Paulo (Figura 14) é um museu de artes visuais,
fundado em 1905 e sendo o primeiro da cidade. Sua colegao contém cerca de 11 mil
pecas de produgcdao brasileira desde o século XIX até a contemporaneidade,
trazendo nomes como Tarsila do Amaral, Anita Malfatti e Candido Portinari. O museu
possui dois edificios abertos ao publico, a Pinacoteca Luz e a Pinacoteca Estacéo,
sendo a Pina Luz a mais antiga. O local tem como objetivo através de seus acervos
e projetos multidisciplinares, promover a experiéncia do visitante com a arte,

estimulando a criatividade e a construgcao de conhecimento.

Figura 14 - Pinacoteca de Sao Paulo.

Fonte: Site da Pinacoteca de Sdo Paulo.*

4 Disponivel em: <http://pinacoteca.org.br/a-pina/7200-2/> Acesso em: 07 abr. 2021.
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Em seu site e redes sociais também foi langcada uma acdo, devido ao
contexto do COVID-19 que impediu as atividades presenciais para tentar controlar a
disseminagao do virus, chamada #PINADECASA. A pagina possui um espago virtual
nomeado de Museu para Todos, com jogos, textos e materiais de apoio a pratica
pedagogica. Essas atividades sdo propostas pelo nucleo educativo do museu, que

visa contribuir para o desenvolvimento da relagao entre arte e educagao.

Ao acessar o website, € encontrada uma pagina (Figuras 15 e 16) com
um layout mais claro e com cores mais chamativas vindas das fotografias. O menu
também fica localizado na parte superior do site, ao clicar, algumas das categorias
direcionam para novas paginas e outras apresentam subcategorias. Em suma, é
bastante imagetico e em seu inicio dar destaque para exposi¢cdes ou atividades
online; como planejar uma visita; informagdes de seguranca devido a pandemia;
nucleo educativo e loja. Em relagcdo a usabilidade, apesar de possuir um layout
simples € um pouco confuso para localizar um conteudo especifico, pois ao clicar
em uma categoria, o visitante é levado para uma pagina com subcategorias e dentro

das mesmas existem mais ramificagdes, o que torna o site mais complexo.

Figura 15 e 16 - Pagina inicial e secundaria do site da Pinacoteca de Sao Paulo.
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Pina_

EXPOSIGOES ATIVIDADES VISITE ACERVO EDUCAGAO APINA GESTAO APOIE

@ PiMA_LUZ PINA_ESTACED TOUR VIRTUAL PARQUE DA LUZ WISITA EM GRUPOS CAFETERIA @

Atividades

1922:
MODERNISMOS
EM DEBATE

cick de dekates anre
de margs a0 derembio de saa1

Pina

Fonte: Site da Pinacoteca de Sdo Paulo.®

O painel abaixo, Figura 17, foi elaborado para exemplificar algumas das

interacdes presentes no site da Pinacoteca de Sao Paulo.

Figura 17 - Painel de referéncias de interagbes da Pinacoteca de Sao Paulo.

PINACOTECA DE SAO PAULO 252 |

Séo Paulo, Brsil

Pina_

DPOSICOES WRINADECASA ATIVIDADES VISITE ACERVO EDUCAGAD APINA GESTAO APOIE

Fonte: Autora.

5 Disponivel em: <http://pinacoteca.org.br/> Acesso em: 07 abr. 2021.


http://pinacoteca.org.br/
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Quanto as interagodes, a pagina traz propostas que despertam o interesse
como, por exemplo, conhecer 0 museu e obras que fazem parte do acervo por meio
de uma cancdo, esse espetaculo € presencial, mas durante a pandemia foi
disponibilizado virtualmente. O site também possui jogos, sempre trabalhando o
conteudo disposto no museu, para estimular a criatividade dos visitantes e
aprendizado. A Pinacoteca também utiliza das redes sociais, Instagram, Twitter,

Facebook e Spotify, para aproximar-se de seu publico.

A Pina, é um museu que trabalha com muitas interagcdes, permitindo aos
visitantes ver, escutar e tocar, viver uma experiéncia mais rica quanto a conteudo e
estimulos sensoriais. No site, concentra-se em explorar, principalmente, a visdo e

audicao associando obras com musicas, a fim de causar emogdes as pessoas.

4.1.3 Museu Casa de Portinari

O Museu Casa de Portinari (Figura 18) fica localizado em Sao Paulo, na
antiga residéncia do artista que o nomeia. Foi instalado e inaugurado em 1970 e tem
como principal caracteristica a simplicidade tipica do interior. E o local onde ele
realizou suas experiéncias com pintura, representando uma forte ligagdo com suas
origens e lagos familiares. As obras estao espalhadas desde as paredes da casa até

uma capela nos jardins, que tornou de suma importancia a preservacgao do todo.

Figura 18 - Museu Casa de Portinari.

Fonte: Site do Museu Casa de Portinari.®

% Disponivel em: <https://www.museucasadeportinari.org.br/institucional/o-museu/> Acesso em: 07
abr. 2021.
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Como apresentado nos topicos anteriores, 0 museu também langou uma
campanha dedicada ao momento da pandemia, #CulturaemCasa. Essa agao
promove o acesso gratuito a atividades culturais, como oficinas, eventos online,
jogos educativos, e ao espago expositivo através do site do Museu Casa Portinari,

por meio de imagens, videos e uma visita virtual.

A pagina principal (Figuras 19, 20 e 21) do museu traz uma imagem da
fachada do local, alguns botdes voltados para informagdes da instituigdo e um menu
no canto superior direito, que ao clicar expande-se apresentando todas as
categorias disponiveis para visualizagdo no site. Ao rolar a pagina, encontra-se
imagens e alguns destaques para conhecer mais sobre o museu, para fazer uma
visita virtual e participar de diversas atividades divertidas (ex.: oficinas, debates,
jogos, entre outros). Apesar de trazer muitas informagdes, atinge as metas de
usabilidade, € facil compreender como utilizar o website, pois o0 mesmo da

direcionamento de como explora-lo.

Figura 19, 20 e 21 - P4gina inicial, menu e pagina secundaria do site do Museu Casa de Portinari.
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institucional
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acervo
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Inicio = Brincando com Arte
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Candido Portinari

Para vocé que ndo pode estar conosco presencialmente aqui no Museu Casa de Portinari ou gquer matar a saudade de sua visita, disponibilizamos atividades que poderdo ser
realizadas em casa, na escola, com amigos, em familia_..
Experimente nossas atividades educativas e culturais, tem muita informacdo e diverséo juntas!
Brinque conosco, conhega melhor Candido Portinari, amplie e teste seus conhecimentos e habilidades, conecte-se ao nosso Museu.
A arte pode surpreender vocé!

Jogos Online

Que tal testar seus

conhecimentos sobre Candido

Portinari 2 0 Museu em um jogo
QuiZ de perguntas e respostas?

,'l 5 5 Escolha o nivel de dificuldade e
boa divers3o!
Acesse o QUIZ

Receba missées e navegue pelo
site do Museu para cumpri-las.
Ao final, encontre o tesourc!
Quer se divertir? Clique no bad
na home do site e comece sua
jornada!

Acesse a home

Fonte: Site do Museu Casa de Portinari.”

Para esta analise, elaborou-se um painel, apresentado na Figura 22, com
atividades interativas propostas pelo museu, a fim de minimizar o efeito da pandemia

entre a instituigcdo e seus visitantes.

" Disponivel em: <https://www.museucasadeportinari.org.br/> Acesso em: 07 abr. 2021.


https://www.museucasadeportinari.org.br/
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Figura 22 - Painel de referéncias de interagdes do Museu Casa de Portinari.

MUSEU CASA DE PORTINARI 5

Séo Paulo, Brasil ]

EXPOSICDES VIRTUAIS

Album Virtun! “pumtands Memdrias: Somanas de Partinari~

—iore S0H il “Pir do Sol de Brodows”

‘Coletiva do Artes Plisticas 2018
Fonte: Autora.

O Museu Casa de Portinari incentiva os visitantes a conhecer o site por
completo, possui um grande leque de interagdes, sendo: visita virtual com audio
guia, exposigdes, jogos, oficinas, documentarios e historias. Possui também uma
caga ao tesouro, que consiste em uma brincadeira, onde o préprio site vai dando
missbées ao usuario para explorar suas funcionalidades. Nas redes sociais, a
instituicdo € bastante presente, tendo contas para interagir com o publico no

Instagram, Facebook, Twitter, Youtube, Spotify e TikTok.

Os estimulos sensoriais variam entre a visdo, audigdo e tato. Todos
esses sentidos sdo trabalhados através do site, redes sociais e muitas das técnicas

ensinadas nas oficinas.
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4.1.4 Metropolitan Museum of Art

O Metropolitan Museum of Art (Figura 23) foi fundado em 1870, na cidade
de Nova York, com o objetivo de coletar, estudar, conservar e apresentar obras de
arte importantes em diferentes tempos e culturas, com a finalidade de conectar as
pessoas a criatividade, ao conhecimento e as ideias. Tem em seu acervo mais de
5.000 anos de arte de todo mundo e diariamente essas pecas ganham vida nas

galerias do museu por meio de exposigdes e eventos.

Figura 23 - Metropolitan Museum of Art.

Fonte: Site do Metropolitan Museum of Art.®

Na pagina inicial do site, Figuras 24 e 25 abaixo, logo na parte superior
fica localizado o menu que apresenta as seguintes categorias: visitas, exposi¢oes e
eventos, aprenda conosco e loja. Também disponibiliza de uma barra de pesquisa
para facilitar a busca por informag¢des. Rolando a pagina é possivel encontrar
artigos, publicagdes, fotografias, videos, noticias, guias de audio, histérias, passeios
virtuais e atividades criativas para toda a familia. Quanto a usabilidade do site, é
facil de compreender e utilizar, e o layout do site possui uma disposicao clara dos

conteudos.

8 Disponivel em: <https://www.metmuseum.org/visit/plan-your-visit/met-fifth-avenue/portuguese>
Acesso em: 07 abr. 2021.
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Figura 24 e 25 - Pagina inicial e secundaria do site do Metropolitan Museum of Art.

Buytickets ~BecomeaMember | Makea donation
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hET Visit Exhibitions and Events Art Learn withus Shop O Search
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_— — —
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=

M visit Exhibitions and Events Art Learn with Us Shop £ Search

Learning Resources

EXhibi‘tions #MetKids

Timeline of Art History

Current Upcoming Past

Workshops and Activities

The Met Fifth Avenue The Met Cloisters

Libraries and Research Centers

Goya’s Graphic

The Great Hall

Sl S Imagination

Fonte: Site do Metropolitan Museum of Art.®

Para analisar o museu, elaborou-se um painel, apresentado na Figura 26,

com o objetivo de apresentar um pouco do site e as atividades interativas propostas.

® Disponivel em:<https://www.metmuseum.org/> Acesso em: 07 abr. 2021.


https://www.metmuseum.org/
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Figura 26 - Painel de referéncias de interagdes do Metropolitan Museum of Art.
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Oasis Sandy Schreier Collection Kent Monkman, the Shores of the Sahara ‘American Struggle

mistikosiwak (Wooden Boat 0 s e a1 The Met Bifth Avenue Fragment of a Floor Mosaic © Grea
People) with a Personification of Ktisis

Vet Eifth Avenue at The Met Fifth Avenus

Fonte: Autora.

Além das interagoes ja citadas no paragrafo anterior, 0 museu tem uma
secao dedicada para as criancas, chamada de #MetKids, essa interacdo se divide
em trés: o mapa, a maquina do tempo e os videos. O mapa consiste em uma
ilustracdo dos ambientes e obras do museu, extrapola o tamanho da pagina e possui
varios marcadores que ao clicar podem revelar uma obra ou um espago. Essa
fotografia vem acompanhada de fatos curiosos, histéria e instiga o publico a
imaginar e criar. A maquina do tempo permite ao usuario mesclar um periodo
histérico, um continente e uma tematica (ex.: 1900-Presente; Europa; Mitologia), ao
apertar o botdo vermelho a maquina apresenta um artefato ou uma obra. Por fim, os

videos mostram criangas interagindo e conhecendo o museu.

Os estimulos sensoriais passeiam pelos sentidos da visdo, audi¢ao e

tato por meio de todas as atividades propostas. O Met busca atingir um grande
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publico e com diferentes faixas etarias, entao dispde de variados eventos, conteudos

e oficinas.

4.1.5 Art Institute of Chicago

O Art Institute of Chicago (Figura 27), localizado na cidade de Chicago, foi
fundado em 1879 como museu e escola de belas artes. Possui uma colegao de
quase 300.000 obras de arte em variados campos, indo desde pegas bronze
chinesas ao design contemporaneo e de téxteis a instalagées de arte. O museu junto
a escola de arte é reconhecido internacionalmente como duas das principais

instituicdes de artes plasticas dos Estados Unidos.

Figura 27 - Art Institute of Chicago.

Fonte: Site Artsy. "

Diferente dos outros, o menu presente na pagina inicial do site (Figuras
28 e 29) é mais resumido, contendo apenas trés categorias: visitas; exposi¢oes e
eventos; e a colecdo. Cada uma direciona o publico a uma nova pagina com

diversas opgdes clicaveis sobre os conteudos do museu. Em suma, seu layout

% Disponivel em:
<https://www.artsy.net/news/artsy-editorial-amid-layoffs-art-institute-chicago-staff-pressed-leadership-g
reater-transparency-racial-equity> Acesso em: 07 abr. 2021.
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possui predominantemente cores claras e pontos de contraste, cada informacao
bem segmentada da outra. Quanto a usabilidade € um pouco dificil de utiliza-lo,
apesar de simples, torna-se dificil encontrar informacdes especificas e o website nao
da um bom direcionamento ao visitante. De todas as visitas virtuais realizadas ao

site, foi necessario reaprender como usa-lo.

Figura 28 e 29 - Pagina inicial e secundaria do site do Art Institute of Chicago.
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Fonte: Site do Art Institute of Chicago.

" Disponivel em: <https://www.artic.edu/> Acesso em: 07 abr. 2021.
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Para analisar o museu, elaborou-se um painel, apresentado na Figura 30,

com o objetivo de apresentar um pouco do site e as atividades interativas propostas.

Figura 30 - Painel de referéncias de interagdes do Art Institute of Chicago.
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Fonte: Autora.

O site possui uma interagao bastante interessante, chamada de Journey
Maker, que é voltada para familias onde é possivel gerar um guia para visitagéo do
museu. Ao iniciar a brincadeira, a primeira etapa solicita a escolha de um tema
através da movimentacéo de soélido geométrico, em seguida vocé deve selecionar 5
obras para adicionar a sua jornada no museu, por fim, as obras escolhidas sao
organizadas de acordo com suas localizagdes, o visitante pode personalizar com um
nome e gerar um arquivo para impressao. O guia apos impresso € dobravel e fica
em formato de livreto, o0 mesmo indica os locais das obras escolhidas no museu, o
nome e descrigdes, além de sugestbes de atividades para desenvolver enquanto

realiza a visitagao.
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As interacdes propostas estimulam os sentidos da visao, audicao e tato,

seja por meio de fotografias, videos, audios ou oficinas criativas.

4.1.6 RTP Museu Virtual

O RTP é um museu da Radio e Televisdo de Portugal (Figura 31). Dos
espacos selecionados para analise, € o Unico que apresenta-se como museu virtual.
Apesar de possuir um espaco fisico, que também teve as atividades presenciais
suspensas devido a pandemia, o seu site disponibiliza um vasto acervo de mais de
1.000 pegas museologicas, 16 horas de conteudo, visitas em realidade aumentada e
jogos para todos os interessados na historia da estagdo publica de radio e TV

portuguesa.

Figura 31 - Estidios da RTP onde fica localizado o Museu Virtual.

Fonte: Site PlayOcean.?

'2 Disponivel em:
<https://www.playocean.net/portugal/lisboa/museus/rtp-colecao-museologica-de-radio-e-televisao>
Acesso em: 07 abr. 2021.
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O site do museu, Figuras 32, 33 e 34, apresenta um menu no canto
superior direito que ao clicar revela a lista de tudo o que pode ser visitado. A pagina
inicial € ocupada por uma grande linha do tempo interativa formada por bolinhas,
onde cada uma representa um acontecimento importante para a RTP, podendo ser
uma noticia, um marco, uma invencao, entre outros. Ao rolar a tela, o usuario &
direcionado a conhecer um dos conteudos em destaque, como: uma visita virtual,
experiéncia com realidade aumentada, conteudos ou acervos. A usabilidade do
website € bastante efetiva, possuindo processos faceis de serem executados e
lembrados. O menu de fato lista todas as possibilidades de interagdes do site, ndo

sendo necessario o esfor¢co de busca.

Figura 32, 33 e 34 - P4gina inicial, menu e pagina secundaria do site do RTP Museu Virtual.

o - L | si u @OE ®
& ® - gl

v

) @ ¢

e
Y
) O O
e
3
- ,:\*h b

- eee
) o ®

5

RTP MUSEU VIRTUAL
Pagina Inicial

Visitas Virtuais

Colecao TV e Radio




59

== RTP MUSEU
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Fonte: Site do RTP Museu Virtual."

Para esta analise, elaborou-se um painel, apresentado na Figura 35, com
atividades interativas propostas pelo museu, a fim de minimizar o efeito da pandemia

entre a instituicao e seus visitantes.

Figura 35 - Painel de referéncias de interagbes do RTP Museu Virtual.
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Fonte: Autora.

'3 Disponivel em: <https://museu.rtp.pt/> Acesso em: 07 abr. 2021.
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Dos similares analisados, caracteriza-se como museu virtual e apresenta
um grande acervo interativo. A linha do tempo da pagina principal, documenta a
histéria da Radio e Televisdo, pois cada bolinha da origem a uma janela com
fotografias, videos, audios e descricbes; o museu também propde o uso de
aplicativos de realidade aumentada, visitas 360° para o seu publico e a possibilidade

de gravar seu proéprio telejornal. Além de conter jogos, arquivos e uma videoteca.

O museu apresenta diversas interagdes, explorando, principalmente, os
sentidos da visdo com a grande quantidade de conteudos imagéticos e audig&o por

falar de radio e televisao.

4.2 Resultado da Analise

Segundo Baxter (2000 apud PAZMINO, 2017, p.60), a analise sincronica
tem como objetivo “comparar os produtos em desenvolvimento com os produtos
existentes ou concorrentes, ou seja, baseando-se em variaveis mensuraveis [...]
existem também aspectos quantitativos, qualitativos e de classificacdo que devem
ser analisados.” Como resultado das visitas virtuais exploratérias realizadas, foram
elaboradas duas tabelas de analise dos sites dos museus descritos no topico
anterior, uma voltada para os tipos de conteudos e interagdes (Tabela 01), e outra de

acordo com as metas de usabilidade (Tabela 02).

Tabela 01 - Analise dos tipos de conteudos e interagées dos museus nacionais.

MUSEUS NACIONAIS SELECIONADOS
CRITERIOS Museu Pinacoteca Museu
Oscar Niemeyer de Sao Paulo Casa de Portinari
Institucional, noticias, Institucional, noticias, Institucional, noticias,
Texto divulgacéao, informagdes, | divulgagdo, informagdes, | divulgagao, informacdes,
descrigbes, educativo. descrigdes, educativo. descrigbes, educativo.
Fotos, ilustragées, Fotos, ilustragbes, Fotos, ilustragtes,
Imagem acervo digital, pegas acervo digital, pecas acervo digital, pecas
de divulgagao. de divulgagao. de divulgagao.
L C . Playlists e audio Audio guia, jogos,
Audio Audio de videos. dos jogos e videos. videos e podcast.
Video Institucional, educativo Institucional, noticias, Institucional, noticias,
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e noticias.

educativo, filmes
e documentarios.

educativo e
documentarios.

Tour virtual com a fungéo
de street view do Google

Acervo de videos do
espaco e visita 3D com

Visita 360° guiada por

Visita Virtual e exposicdes virtuais no informagdes das obras audio, vista aérea e
Google Arts & Culture; no lteleport (automatica, exposigdes virtuais.
visita 3D no préprio site. livre, c/s 6culos VR).
. Caca ao tesouro
- . Jogos online .

Oficinas artisticas . N (explorar o site
com tematicas variadas associados as obras do cumprindo missoes)
Diversao acervo, pinacangao, P ’

para fazer em casa
com a familia.

cursos e rodas de
conversa online.

contagao de historias,
oficinas artisticas, jogos
online associados a arte.

Rede Social

Facebook,
Youtube, Instagram e
Tripadvisor.

Facebook, Twitter,
Instagram, Spotify,
Linkedin e TikTok.

Facebook, Twitter,
Instagram, Youtube,
Tripadvisor, Spotify,

e TikTok.

Fonte: Autora, 2020.

Tabela 02 - Analise dos tipos de conteudos e interagdes dos museus internacionais.

MUSEUS INTERNACIONAIS SELECIONADOS

CRITERIOS Metropolitan Art Institute RTP
Museum of Art of Chicago Museu Virtual
Institucional, noticias, Institucional, noticias, Institucional, noticias,
Texto divulgacédo, informagdes, | divulgagdo, informagdes, | divulgagado, informacdes,
descrigdes, educativo. descrigbes, educativo. descri¢bes, educativo.
Fotos, ilustragdes, Fotos, ilustragdes, Fotos, ilustracdes,
Imagem acervo digital, pegas acervo digital, pecas acervo digital, pecas
de divulgacéo. de divulgacéo. de divulgacéo.
A1 Audio guia, videos, - . Audios da radio,
Audio musica e educativo. Audio de videos. videos e jogos.
Video Institucional, educativo Institucional, educativo Acervo digital dos
e noticias. e noticias. conteudos da televisao.
Visita com fotografias
A . . o x L panoramicas e imagens
Visita Virtual Videos 360°. Exposicdes virtuais. individuais das pecas do
acervo e descrigdes.
Mapa e linha do tempo Ferrqmenta para Linha do tempo interativa
interativos com fotos, personalizar um guia de do acervo diaital. i0qos
Diversao videos, imagens, visitagdo do museu com grta’, Jog

curiosidades e sugestbes
de atividades criativas.

atividades criativas para
serem realizadas.

online, modelagens 3D,
aplicativo com RA.

Rede Social

Facebook, Twitter,
Instagram, Youtube
e Pinterest.

Facebook, Twitter,
Instagram e Youtube.

Facebook e Twitter.

Fonte: Autora, 2020.
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Os museus analisados mostraram abordagens semelhantes para
apresentacao de seus conteudos e acervos, mas diferenciam-se, principalmente,
nos critérios de visita virtual e diversdo. Dos nacionais, o Museu Casa de Portinari
trouxe uma experiéncia mais completa para os visitantes vivenciarem o espaco e as
obras de forma virtual; a Pinacoteca também sobressai-se com a pinacancao e os
jogos educativos. Ja os internacionais, os trés apresentaram interagbes bastante

ricas, desde mapas, linhas do tempo e a possibilidade de criar um guia de visitagao.

A proxima tabela (Tabela 03) ira apresentar uma analise dos mesmos
websites, sob ponto de vista da usabilidade. Os critérios serao analisados em niveis
de satisfagcdo, onde a cor verde ira representar alta satisfacdo, a cor amarela
satisfagdo moderada e a cor vermelha, insatisfeito. Os resultados sao provenientes
da experiéncia pessoal como usuaria da pesquisadora e com base nos estudos de

design de interagdo e das tematicas relacionadas.

Tabela 03 - Analise das metas de usabilidade dos sites dos museus.

METAS DE USABILIDADE

MUSEUS
Eficacia Eficiéncia Seguranga Utilidade | Learnability | Memorability

MON™

PINA"

MCP'®

MET"

ARTIC™

RTP'®

Fonte: Autora, 2020.

* MON - Museu Oscar Niemeyer.

'® PINA - Pinacoteca de S&o Paulo.

'® MCP - Museu Casa de Portinari.

" MET - The Metropolitan Museum of Art.
'8 ARTIC - Art Institute of Chicago.

¥ RTP - RTP Museu Virtual.



63

Dos 6 museus analisados, 4 mostraram um resultado satisfatorio
atingindo todas as metas de usabilidade. A Pinacoteca de Sao Paulo teve uma
avaliagdo moderada, pois apesar de possuir um site simples, traz muitas
informacdes que ramificam-se em varias paginas, isso torna a experiéncia confusa e
0 usuario pode nao conseguir atingir o seu objetivo, como por exemplo, de encontrar
um conteudo especifico. O Art Institute of Chicago resultou em um nivel de
satisfagao mais baixo, pois possui também um grande numero de informacgdes, mas
uma boa parte fica escondida ou ndo possui um destaque necessario. A interacéo
do Journey Maker foi encontrada por acaso na primeira exploragao do site, mas em

um segundo acesso, localiza-la foi uma tarefa bastante dificil.

Esta analise tornou-se importante para o desenvolvimento do artefato

interativo, pois a partir da mesma é possivel elencar os requisitos de projeto.

4.3 Museu de Arte da UFC

Fez-se necessario para o desenvolvimento do projeto escolher um museu
como base para propor o modelo de artefato interativo. Levando em consideragéo o
conhecimento prévio do local, as caracteristicas do espago, o rico acervo e,
principalmente, a facilidade de contato diante da situagdo da pandemia, optou-se por
trabalhar com o MAUC (Figuras 36 e 37).

Figura 36 e 37 - Museu de Arte da UFC.

Fonte: Autora.
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O Museu de Arte da Universidade Federal do Ceara (MAUC) foi
inaugurado em 1961, pelo reitor Anténio Martins Filho, como forma de realizar o seu
sonho de criar um espago de memoria para as artes. O museu hoje fica localizado
na Avenida da Universidade, no campus Benfica e possui um grande acervo, com
colecdes de: Raimundo Cela, Antdnio Bandeira, Chico da Silva, Sérvulo Esmeraldo,
Barrica, estampas e matrizes de xilogravura, esculturas e outros. Atualmente o
MAUC possui um conjunto museoloégico composto por aproximadamente 7.000

obras.

Figura 38 - Pagina inicial do site do Museu de Arte da UFC
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Biblioteca

Entre os dias 10 ¢ 12 de marco, acontecera os Encontros Universitarios (EU) 2020

Niicleo de Comunicacéo . B .
da Universidade Federal do Ceara, maior evento cientifico e cultural da insfituicgo,

fltideo em formato inteiramente online. [...]

Public:

Noticias Selecdo de Bolsistas PIBI para atuag&o junto ao

Fonte: Site do Museu de Arte da UFC.%°

Por orientagbes da administragao superior da universidade, as atividades
presenciais do MAUC ficaram suspensas pela maior parte do ano de 2020. Desta
forma foram realizadas visitas ao website (Figura 38) a fim identificar que tipos de
informacgdes e assuntos sdo predominantemente dispostos na pagina. O MAUC
possui um site institucional por pertencer a Universidade Federal do Ceara, logo sua
estética € mais formal e sua estrutura é similar ou igual a outros portais da UFC. Os
conteudos presentes estdo em forma de textos, imagens e videos e variam entre a

histéria e nucleos do museu, noticias, arquivos, agenda, informagdes sobre visitas,

2 Disponivel em: <https://mauc.ufc.br/pt/> Acesso em: 11 abr. 2021.
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biblioteca, acervos e exposi¢cdes. O museu também mostra-se presente em redes
sociais, tais como Facebook, Instagram e Youtube com a divulgagédo de atividades
relacionadas ao museu, dicas e informativos, além de promover a producgéao artistica

do publico através de exposig¢des virtuais como forma de registro do momento atual.

Figura 39 e 40 - Perfis do MAUC e do NEMAUC no instagram.
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Fonte: Instagram do MAUC?' e Instagram do NEMAUC?%.

De acordo com Saulo Moreno, coordenador do Nucleo Educativo do
MAUC (NEMAUC), logo no inicio dos trabalhos remotos o NEMAUC desenvolveu
uma proposta de langar uma conta propria nas redes sociais visando estarem mais
presentes no meio e préximos do publico. No Instagram o Educativo (Figuras 39 e
40) aborda topicos relativos ao museu, por exemplo, apresentando os artistas e suas
obras, contando curiosidades, falando sobre os projetos, mostrando os resultados de
oficinas feitas online e os bastidores do MAUC, dentre outros. Esse conteldo é

divulgado utilizando as ferramentas disponiveis na rede social que permite a

2! Disponivel em: <https://www.instagram.com/museudeartedaufc/> Acesso em: 11 abr. 2021.
2 Disponivel em: <https://www.instagram.com/educativomauc/> Acesso em: 11 abr. 2021.
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postagem de imagens, videos e mecanismos de interagdes, como enquetes e caixas

de perguntas.

Em novembro de 2020, o Museu de Arte da UFC foi reaberto para
visitagdo, individual ou em grupo, mediante agendamentos e atendendo aos novos
protocolos de biosseguranga. Foi entédo realizada uma visita no dia 26 desse mesmo
més com o objetivo de registrar informagdes relevantes para o projeto sobre o
espaco e as exposicoes (Figura 41) que correspondem ao acervo do museu,
dedicadas a Cultura Popular, Chico da Silva, Aldemir Martins, Raimundo Cela,

Antoénio Bandeira e Descartes Gadelha.

Figura 41 - Foto panorémica das salas de Anténio Bandeira e Raimundo Cela.

Fonte: Autora.

As salas visitadas sao bem amplas, predominantemente brancas e
sébrias com uma boa iluminagao, utilizam principalmente os espagos da parede e
expositores. As exposi¢gdes ndo utilizam artefatos tecnolégicos, como por exemplo,
suportes de videos, som ou projecdes; esses elementos costumam aparecer mais
nas exposi¢coes temporarias. Em suma, pode-se dizer que o Museu de Arte da UFC

€ um lugar voltado especialmente para o olhar.

Diante de todas as informacdes colhidas, a escolha de propor um artefato
interativo para o Museu de Arte da UFC mostrou-se assertiva por possibilitar nova
forma de visitagao, utilizando de diferentes abordagens, tecnologia e principalmente,

gerando uma experiéncia diferente ao publico.
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5 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
5.1 Definigdao do Problema e Requisitos de Projeto

Essa pesquisa tem como objetivo apresentar uma proposta de um
artefato interativo que proporcione experiéncias multissensoriais através do meio
digital para o publico de museus. Foi escolhido o Museu de Arte da UFC como local
para aplicagdo do projeto, levando em consideragdo o levantamento e analise de
dados explanados no tépico anterior. O produto tem como foco abordar conteudos
relacionados ao espaco selecionado para amenizar a falta de uma visita presencial,
utilizando de ferramentas digitais para promover interagdes e aproximar 0s
visitantes do MAUC. Para atender a esses aspectos foram determinados os

seguintes requisitos de projeto:

- Promover interagdes através de um meio digital;

- Estimular os sentidos da visado, audigao e tato;

- Abordar um conteudo presente no Museu de Arte da UFC;

- Propor atividades digitais ou analdgicas que fomentem a criatividade e
a curiosidade;

- Funcionar de forma independente, mas também complementar a uma

visita presencial ao museu.

5.2 Geracgao de Alternativas

Definido o problema e os requisitos dos projeto, tornou-se possivel iniciar
a etapa de criagao, a qual divide-se em 3 fases: brainwriting, geracao de alternativas

e selecao das alternativas.

A primeira fase foi inspirada na técnica de criagdo de brainwriting, onde
um grupo de 6 pessoas deve gerar 108 ideias em 30 minutos, estas podendo ser
escritas ou desenhadas. Como trata-se de um projeto individual, ndo seria possivel
realizar a técnica de forma correta, entao, foi feita uma dindmica (Figura 42) com a
finalidade de listar o maximo palavras, atividades, meios ou interagdes que poderiam

ser aplicadas ou desenvolvidas como produto final.
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Figura 42 - Papel utilizado na realizacao da dindmica individual citada acima.
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ApoOs a realizagao dessa dindmica foi observado tudo o que foi listado e
separado em duas categorias, sendo elas nomeadas como: virtual e fisico. O
objetivo dessa separagao era identificar em qual meio o item listado se encaixa
melhor ou seria trabalhado mais facilmente. Na Figura 43, os papéis rosas
representam o meio virtual e os verdes o meio fisico, ja os amarelos entram como

um meio termo, pois encaixam-se nas duas categorias.

Figura 43 - Papel utilizado na classificagéo de virtual e fisico.
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Na Figura 43, também aparecem papéis da cor azul que representam os
sentidos e as emogdes. Da mesma forma, foram separados nas categorias

pensando em como seria mais facil utiliza-los.

Em seguida, iniciou-se a segunda fase do desenvolvimento do projeto,
que corresponde a geracgao de alternativas. Baseado na técnica de SCAMPER, onde
a partir de uma ideia existente é possivel substituir, combinar, adaptar, modificar,
propor, eliminar ou rearranjar elementos para criagdo de um novo produto, foram

geradas 3 ideias.

A primeira consistia em desenvolver um jogo de tabuleiro inspirado no
mapa do Museu de Arte da UFC, a fim do visitante percorrer através do jogo um
percurso pré-estabelecido e ir conhecendo os ambientes do museu, descobrindo
curiosidades, cumprindo desafios ou mesmo interagindo com QR Codes e realidade

aumentada.

A segunda ideia foi a proposta de um site, onde o visitante teria acesso a
um mapa ilustrado do museu e poderia visitar as salas dedicadas a cada artista,
descobrindo histérias, curiosidades, interagindo com os elementos das paginas ou

mesmo realizando atividades em casa de acordo com as tematicas exploradas.

Por fim, a terceira tinha como intuito permitir que o visitante pudesse criar
um guia com um percurso personalizado do museu que seria utilizado de duas
formas: a primeira consistia em atividades para serem realizadas em casa e a

segunda na visita ao proprio museu.

Com base na problematica abordada nos tépicos anteriores, a alternativa
escolhida foi a de numero 2 por contemplar de forma mais abrangente os requisitos
de projeto estabelecidos e por ser capaz de agregar elementos das outras

alternativas. Abaixo estdo listados os requisitos e como o projeto ira abrangé-los:

e Promover interagdes através de um meio digital: O site corresponde a

uma midia digital.
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e Estimular os sentidos da visao, audigao e tato: O sentido da visdo é
estimulado através da interagdo com o site, por meio do préprio layout,
com imagens, desenhos, cores e outros elementos. A audigdo, por meio
de musicas, videos, efeitos sonoros e até mesmo na interagdo com a
maquina computador ao digitar ou clicar. O tato, também por essa
interagao, mas por atividades criativas como pinturas, desenhos, etc.

e Abordar um conteudo presente no Museu de Arte da UFC: O site tem
como conteudo principal os artistas das exposigdes fixas do MAUC.

e Propor atividades digitais ou analégicas que fomentem a criatividade
e a curiosidade: Sdo propostas interagdes digitais ao explorar o site e
atividades para realizar em casa com a familia com base nas tematicas a
serem apresentadas.

e Funcionar de forma independente, mas também complementar a
uma visita presencial ao museu: O mapa digital utilizado para explorar
o site pode ser impresso e utilizado para a visita ao museu. As
informacgdes presentes no site ndo substituem a visita presencial, mas

introduzem as tematicas ou mesmo complementam.

A escolha da alternativa 2 (site) também se deu por ser uma maneira de
atingir um numero maior de pessoas e ndo necessariamente necessitar de muitos
instrumentos ou meios para realizagdo da experiéncia. A alternativa 1 (jogo de
tabuleiro) consistia em um jogo de tabuleiro, assim, além do visitante necessitar de
um dispositivo e internet para acessar o arquivo digital, teria que possuir um meio de
impressdao para materializar o tabuleiro do jogo. Apesar do site também propor
atividades fisicas, a experiéncia do site ndo seria comprometida pela auséncia
destas. Ja no caso da alternativa 3 (guia personalizado), por tratar-se de um guia do
museu, uma boa parte da experiéncia seria dependente da visita ao local, o que nao

poderia ser realizado caso o local estivesse fechado.
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5.3 Desenvolvimento do Protétipo

Apds a etapa de geragdo de alternativas, deu-se inicio a etapa de
desenvolvimento do protétipo. Esse topico ira explanar o processo de refinamento
da ideia selecionada anteriormente, definicdo de percurso, mostrando rascunhos,

escolha de cores, escolha de interacdes, atividades e outros.

Para comegar o planejamento da estrutura do site, foi necessario definir a
tematica do museu que seria trabalhado. O artefato interativo tem como intuito
permitir que pessoas conhegam um pouco do MAUC e do seu acervo, desta forma
foi escolhido trabalhar com a exposic¢des fixas, que sdo a salas que apresentam a
cultura popular e dedicam espacgos aos artistas: Chico da Silva, Aldemir Martins,

Antonio Bandeira, Raimundo Cela e Descartes Gadelha.

Apos definida a tematica, foi feita uma pesquisa no préprio site do museu
como forma de elencar pontos importantes em suas historias. Também foram
selecionadas 4 obras para representar cada artista e a partir delas determinar uma
paleta de cores (Figura 44) para ser um direcionamento no desenvolvimento dos

layouts e deixa-los mais préximos dos estilos dos artistas.

Figura 44 - Paletas de cores dos artistas.

‘ ‘ . ' CHICO DA SILVA

‘ ‘ . ' ALDEMIR MARTINS
‘ ‘ . ‘ ‘ ANTONIO BANDEIRA
’ ‘ ‘ ‘ RAIMUNDO CELA
‘ ‘ . ‘ ‘ DESCARTES GADELHA

Fonte: Autora.
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Foi proposto também um percurso de visitagdo com base em experiéncias
anteriores no museu e também por meio da planta baixa que foi disponibilizada pelo
MAUC que apresenta a localizagdo das salas. Propor esse percurso (Figura 45)
tornou-se importante para iniciar o planejamento da estrutura do site e pensar a

ordem em que as tematicas seriam organizadas visualmente.

Figura 45 - Percurso proposto para visitacao.
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Fonte: Autora.

Para prototipagem do site foi decidido utilizar a ferramenta Adobe XD que
€ voltada principalmente para experiéncia do usuario baseada em vetores para
aplicativos da web e aplicativos moveis. A escolha de trabalhar com essa ferramenta
se deu devido a facilidade de trabalhar, conseguir gerar interagbes sem
necessariamente precisar preocupar-se com linguagens de programacgao, utilizar
principalmente de uma linguagem mais visual, aceitar arquivos em vetores e

conseguir realizar testes de acordo com o desenvolvimento do protétipo.

Com base nessas informagdes, foi possivel fazer o planejamento da

estrutura do site (Figura 46):
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Figura 46 - Estrutura planejada para o site.
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O layout da pagina inicial (Figura 47) foi pensado para ser mais simples,
dar destaque apenas ao titulo do artefato interativo, ter um direcionamento para o
site institucional do museu e para as redes sociais. Ja o layout da pagina sobre o
MAUC (Figura 48) tem o objetivo de mostrar aos visitantes como € a entrada do

museu e contar de forma breve sobre o local.

Figura 47 e 48 - Rascunhos dos layouts do protétipo do site da pagina inicial e sobre o MAUC.
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Fonte: Autora.
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Para o mapa foi pensado em fazer uma ilustragédo (Figura 49) no local de
usar a planta baixa com a finalidade de deixar mais ludico. Nesse desenho, cada
sala teria sua regido ilustrada por elementos das tematicas e estilos dos artistas.
Essas regides sdo ligadas por caminhos de acordo com o percurso mostrado

anteriormente.

Figura 49 - Rascunho do layout do mapa do museu.

Fonte: Autora.

Os layouts das salas de Cultura Popular, Chico da Silva, Aldemir Martins,
Antonio Bandeira, Raimundo Cela e Descartes Gadelha buscam representar os
estilos dos artistas, assim foi escolhido trabalhar com composi¢cbes de elementos
presentes nas obras de cada um. A Figura 50 abaixo mostra os primeiros esbogos

feitos dos layouts das salas.
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Figura 50 - Rascunhos dos primeiros layouts feitos para o protétipo do site.

Fonte: Autora.

Como na pagina inicial, o layout da pagina como final (Figura 51) para a
visita também foi pensado para ser simples, dando a opg¢éo de retornar a pagina

inicial, acessar o site institucional ou redes sociais ou baixar o arquivo PDF do mapa.

Figura 51 - Rascunho do layout da pagina final para o protétipo do site.

< voLvav 1R PAMA G LI

wm
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Para prototipagem no XD foi escolhido desenvolver os layouts da pagina
inicial, do MAUC, mapa, sala da Cultura Popular, sala do Chico da Silva, sala do
Aldemir Martins e pagina final. Foi optado ndo desenvolver todos os layouts, pois a
quantidade de paginas estava dificultando a prototipagem, devido principalmente ao
tamanho do arquivo e o equipamento utilizado para desenvolvé-lo. Mesmo com a
reducdo das salas do Antonio Bandeira, Raimundo Cela e Descartes Gadelha, é

possivel compreender o funcionamento do site.

As interagbes aplicadas no site variaram de acordo com o0 que a
ferramenta permitia realizar. As mais simples podem ser exemplificadas como os
botdes presentes nos layouts que ao passar do mouse sofre uma alteracéo de cor,
apesar de basica € bastante importante para experiéncia do usuario por causar a
sensacgao que se obteve teve uma resposta da acgao realizada. Foi bastante utilizada
as animacgoes de vetores, que também sido acionadas pelo passar do mouse para
tornar a experiéncia mais divertida. O som e a voz foram outros recursos utilizados,
alguns botdes ao serem clicados acionam um efeito sonoro. Ja a voz é usada como
um acionador, por exemplo, ao falar a palavra “gato” o desenho sofre uma

movimentacao.

Os conteudos disponiveis variam entre textos e fotos, das obras e dos
espacos. Além de possuir também algumas propostas de atividades para serem
feitas virtualmente como um desenho ou a leitura de um cordel, ou mesmo para

materializar, como € o caso da isogravura.

Por meio do artefato interativo o visitante pode conhecer um pouco do
acervo do museu, saber sobre a historia, sobre os artistas, interagir com as obras,

viver uma experiéncia, mesmo que a distancia.
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6 MEMORIAL DO PROJETO

Tendo como base a estruturagdo do projeto: problematizagao, analise e
geragado de alternativas, chegou-se ao protétipo final que sera apresentado neste
capitulo. Assim, buscou-se apresentar de forma clara e objetiva todos os layouts

para o entendimento do artefato interativo.

6.1 Pagina inicial

Como citado anteriormente, a pagina inicial (Figura 52) possui um layout
simples com o titulo do projeto, marca do museu e alguns botdes que levam para as

midias sociais, site institucional e o inicio da experiéncia.

Figura 52 - Pagina inicial do protétipo do site.
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Fonte: Autora.

6.2 Sobre o MAUC

Ao clicar no botdo comegar, o visitante é levado a uma pagina com um
aviso de boas-vindas (Figura 53) e uma instrugdo de uso do mouse para explorar os
cenarios, dessa forma o visitante ird descobrir as interagdes. Ao fechar a janela, o

usuario é levado a uma pagina com a ilustragdo da entrada do museu com dois
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botdes: o de entrar inicia a visita e a setinha no canto inferior direito abre uma janela

lateral com algumas informagdes do MAUC (Figuras 54 e 55).

Figura 53 - Pagina do protdtipo do site com aviso de boas-vindas.
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Fonte: Autora.

Figura 54 - Pagina do protétipo do site sobre o MAUC.
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O Museu de Arte da Universidade
Federal do Ceard (MAUC) foi inaugurado
em 1961, pelo reitor Antonic Martins
Filho. como forma de realizar o seu
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para as artes. O museu hoje fica
localizado na Avenida da Universidade,
no campus Benfica e possui um grande
acervo, com colecbes de: Raimundo
Cela. Antonio Bandeira, Chico da Silva
Servulo Esmeraldo, Barrica, estampas e
matrizes de xilogravura, esculturas e
outros. Atualmente o MAUC possui um
conjunto museologico composto por
aproximadamente 7.000 obras.

Fonte: Autora.
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Figura 55 - Pagina do protétipo do site da entrada no MAUC.

Fonte: Autora.

6.3 Mapa

Ao clicar no botdo entrar, o visitante € levado para a pagina do mapa
(Figura 56), onde pode escolher qual sala ira visitar primeiro: Cultura Popular, Chico
da Silva, Aldemir Martins, Antdnio Bandeira, Raimundo Cela ou Descartes Gadelha.

Na ilustragcdo apresenta uma sugestéo de inicio.

Figura 56 - Pagina do protétipo do site do mapa.

RAIMUNDO CELA
MUSEU DE ARTE DA UFC N I .

CHICO DA SIWVA

Fonte: Autora.
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6.4 Sala Cultura Popular

Seguindo o percurso sugerido, a primeira sala é a da Cultura Popular que
divide-se em trés partes: Xilogravura, Esculturas e Literatura de Cordel. Na pagina
da xilogravura, é possivel encontrar um pouco sobre o acervo de Cultura Popular
(Figura 57); ao passar o mouse pela tela é possivel interagir com o passaro e com
as estrelas; e a palavra xilo é clicavel, que leva para uma nova janela com
informacdes sobre a técnica e também instrucbes para realizar a atividade de

isogravura (Figuras 58 e 59).

Figura 57 - Pagina do protétipo do site sobre xilogravura.

@ MUSEUDE ARTE DAUFC

CLULTURA
POPULAR

A ColegZo de Cuftura Popular do MAUC € composta de

PV VOV VWV VWV VPV VYV PV VYWV VY WPV VYWV VS
Fonte: Autora.

Figura 58 e 59 - Paginas do protétipo do site sobre a técnica e a atividade de isogravura.

avangar >

XILOGRAVURA

toca-se apenas as partes elevadas do entalne. )
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<voltar ATIVIDADE CRIATIVA @
ISOGRAVURA

MATERIAIS:
Bandeja de isopor

Lépis ou cansta

Tinta gy

isop h

COMO FAZER?
1. Pegue um pedago de Isopor ou bandeja d
por daquel s do seu café da man
~ opor, mas o det ar ber

Fonte: Autora.

Na segunda parte, dedicada as esculturas (Figura 60), o visitante
encontra fotos de algumas pecgas expostas no MAUC; também consegue interagir
com o cenario, com as estrelas e com as notas musicais que possuem um efeito

sonoro. O nome esculturas também leva a uma janela com informag¢des sobre o
acervo do museu (Figura 61).

Figura 60 - Pagina do protétipo do site sobre as esculturas.

Fonte: Autora.
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Figura 61 - Pagina do protdtipo do site sobre o acervo de esculturas.

ESCULTURAS

A maior parte das ceramicas foram adquiridas da
regido de Caruaru - PE, e o MAUC conta também
com obras de barro cru, produto do trabalho de
artistas nordestinos e adquiridas pela
Universidade. Dentre eles, destaca-se Mestre
Vitalino e seus discipulos: Manuel Euddeio, José
Caboclo, Amaro Rodrigues, Sebastido Ezequiel,
Emestina, Manuel Antonio, além de outros autores
desconhecidos

Fonte: Autora.

Por fim, a terceira parte dedicada a literatura de cordel (Figura 62), traz a
possibilidade de saber mais sobre a manifestacio literaria ao clicar no nome e de ler

cordéis ao clicar em alguma das ilustragcées penduradas no varal (Figuras 63 e 64).

Figura 62 - Pagina do protétipo do site sobre literatura de cordel.

DE CORCE™

Fonte: Autora.
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Figura 63 e 64 - Paginas do protétipo do site sobre o cordel e do cordel para ler.

)

CORDEL

A Literstura de Cordel & uma manifestagéo
literria tradicional da cultura papular brasileira,
mai mente do interior nordesting. Adgquiriu
llo X1, sobretudo entre 1930 e 1960
Mu ores foram influenciados por este
estilo, dos quais se destacam: Jodo Cabral de
Melo Neto, Ariano Suassuna e Guimaries Rosa,

com capas de xilogravura que ficam pendurados
em barbantes. ordas, e dai surge seu nome.

LITERATURA DE CORDEL

Fonte: Autora.

6.5 Sala Chico da Silva

Ao retornar ao mapa no botdo disposto no canto superior direito, o
visitante pode continuar o percurso. A sala do Chico da Silva apresenta interagdes
com o cenario. Ao clicar nas borboletas da primeira pagina, como na cultura popular,
sdo abertas janelas com propostas de atividades. Na segunda pagina é possivel

desenhar na tela, interagir com o passaro e com os triangulos. A ultima pagina
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apresenta algumas obras do artista e permite a interagdo com os peixes (Figuras 65,
66 e 67).

Figura 65, 66 e 67 - Paginas do protétipo do site sobre Chico da Silva.

DA SILVA

Nascido no ano de 1910, em Alto Tejo - AC, Chico da Silva foi um
pintor e desenhista. Mudou-se com a familia para Fortaleza - CE
q era crianga, e foi
seus primeiros desenhos com carviio e giz nas paredes dos
casebres de pescadores na comunidade do Pirambu, Foi
descoberto pelo suigo Jean Pierre Chablaz, responsével por
introduzio a té guache.

brik

por @ simbolos as i
da infancia, ftos e préticas magicas.

MUSEU DE ARTE DA UFC

Fonte: Autora.
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6.6 Sala Aldemir Martins

A primeira pagina da sala do Aldemir Martins apresenta um pouco sobre a
historia do artista e uma interacdo com o rabo do gato atras do moével, ao passar o
mouse por cima do mesmo, aparece uma instrugcao de interagao por voz, ao falar a
palavra “gato” um elemento do cenario se movimenta. A segunda pagina também
traz obras do artista e animacdes. Na terceira e ultima é possivel abrir novas janelas

com atividades ao clicar nos frutos (Figuras 68, 69 e 70).
Figura 68, 69 e 70 - Paginas do prototipo do site sobre Aldemir Martins.

00

Nascido em 8 de novembro de 1922, em Ingazeira - CE,

= Aldemir Martins foi um pintor, gravador, desenhista ¢
' ' l ‘ | ilustrador. Filho de um funcionrio pblica e de uma
dona de casa, & considerado um dos nomes mais

importantes do cendrio artistico cearense e influente

MUSEU DE ARTE DAUFC

representante do modernismo brasileiro. Seu trabalho é

L composto por pinturas, litogravuras, esculturas e
a desenhos que abordam a temética brasileira, da cultura
nordestina e da natureza, em cores fortes e vibrantes.

MUSEU DE ARTE DA UFC
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MUSEU DL ARTE DAUFC

Fonte: Autora.

6.7 Pagina final

Como na pagina inicial, a final (Figura 71) possui um layout simples e com
alguns botdes para as redes sociais, site institucional e voltar ao inicio. Possui um
outro que permite o visitante fazer download de um arquivo PDF do mapa usado

como incentivo para visitar o museu.

Figura 71 - Pagina final do protétipo do site.

CmD © 6 0 O

MUSEU DE ARTE DA UFC

OBRIGADO!

VOLTAR AO INiCIO DOWNLOAD DO MAPA

Fonte: Autora.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio do design, € possivel proporcionar experiéncias. Experiéncias
essas que podem acontecer pelos mais diferentes meios e formas, que despertam
os sentidos e as emocgdes. O design de interagdo € uma area de grande
abrangéncia, podendo ser aplicado sob diferentes perspectivas. Este estudo teve
como objetivo mostrar como um museu pode proporcionar uma experiéncia
interativa ao seu publico por meio virtual. Assim, aproximando as pessoas do espago
e suas obras mesmo vivendo uma situacdo de isolamento social devido ao
COVID-19.

A pesquisa dividiu-se, primeiramente, em pesquisar e explanar a
bibliografia necessaria para o desenvolvimento do projeto. Em seguida foi realizada
uma grande pesquisa de similares e feito o levantamento de dados necessarios
sobre o local escolhido. A partir de todas essas informacodes, foram estabelecidos os
requisitos projetuais a fim de apresentar a melhor alternativa de solugéo.

A principal dificuldade encontrada foi a realizacdo de testes do protétipo
com o publico adequado e pela necessidade de acompanhamento do processo
devido a pandemia. Sendo assim, foi realizada uma quantidade baixa de
experimentacdes com a finalidade de receber feedbacks que poderiam agregar de
forma positiva ao projeto.

O resultado desse trabalho é apenas um recorte do objeto de estudo,
contudo, o projeto foi desenvolvido visando o artefato interativo como um todo.
Assim, a solucdo pode ser aplicada para outros espagos do museu ou mesmo para
novos locais. Desta forma, considera-se que todos os objetivos estabelecidos no

inicio do trabalho foram alcancgados.



88

REFERENCIAS

About The Met. The Metropolitan Museum of Art. Disponivel em: <
https://www.metmuseum.org/about-the-met >. Acesso em: 1 set. 2020.

About Us. The Art Institute of Chicago. Disponivel em: <
https://www.artic.edu/about-us/history >. Acesso em: 1 set. 2020.

ARNHEIM, R. Arte e Percepgao Visual: uma psicologia da visao criadora.
[Traducdo de Ivonne Terezinha de Faria]. Sdo Paulo: Pioneira Thomson Learning,
2005.

As disciplinas da experiéncia do usuario. UX Design. Disponivel em:
<https://uxdesign.blog.br/as-disciplinas-da-experi%C3%AAncia-do-usu%C3%A1rio-a
8288581a3a1>. Acesso em: 9 mar. 2021.

BASSO, C. M. Algumas reflexdes sobre o ensino mediado por computador.
Linguagem e Cidadania. s.I. edicdo n. 004, p. 1, dez. 2000. Disponivel em: . Acesso
em: 23 out. 2019.

BONSIEPE, Gui. Do digital ao material. Florianépolis: FIESC/IEL, 1997.

BONSIEPE, G. (coordenador); KELLNER, Petra; POESSNECKER, Holger.
Metodologia experimental: desenho industrial. Brasilia: CNPqg/
Coordenacéo Editorial, 1984.

BRAIDA, F.; NOJIMA, V. L. Design para os sentidos e o insdlito

mundo da sinestesia. Dissertacdo (Pés-Graduagao em Design). Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. Rio de Janeiro, 2010. Disponivel

em < http://www.ufjf.br/frederico_braida/files/2011/02/2010_FREDERICOBRAIDA-
VII_PAINEL_II_ENC_NAC_SIMPOSIO.pdf > Acesso em: 13/09/2019.

CARVALHO, R. M. R. Comunicacao e Informagao de Museus na Internet e o
Visitante Virtual. XIIl ENANCIB 2012: GT 9: Museu, Patriménio e Informacao, [s. /],
2012. Disponivel em: http://repositorios.questoesemrede.uff.br/repositorios/
bitstream/handle/123456789/2126/COMUNICA%c3%87 %c3%830%20E%20INFOR
MA%c3%87%c3%830%20DE%20MUSEUS.pdf?sequence=1. Acesso em: 29 mar.
2021.

Design de Experiéncia. Tecnologia Persuasiva. Disponivel em: <
https://tecnologiapersuasiva.com.br/design-de-experiencia/>. Acesso em: 10 mar.
2021.



89

Design de Experiéncia: experiéncias que vao além da pessoa usuaria. Medium.
Disponivel em: < https://medium.com/somos-tera/design-de-experiencia-e3e080fc1
dbc >. Acesso em: 10 mar. 2021.

FREIRE, K. Reflexoes sobre o conceito de design de experiéncias. Strategic
Design Research Journal, Rio Grande do Sul, ano 2009, v. 2, p. 37-44, 15 jan. 2009.
DOI 10.4013/sdrj.2009.21.05. Disponivel em: https://www.researchgate.net/profile
/Karine-Freire/publication/250313338_Reflexoes_sobre_o_conceito_de design_de
_experiencias/links/551bf8d20cf2909047b987b7/Reflexoes-sobre-o-conceito-de-d
esign-de-experiencias.pdf. Acesso em: 26 mar. 2021

GASQUE, K. G. D. O papel da experiéncia na aprendizagem: perspectivas na
busca e no uso da informacgao. Transinformacgao, vol. 20, num. 2, agosto, 2008,
pp. 149-158 Pontificia Universidade Catdlica de Campinas Campinas, Brasil.

GASQUE, K.G.D.; TESCAROLDO, R. Sociedade da aprendizagem: informagao,
reflexao e ética. Ciéncia da Informacao, Brasilia, DF, v. 33, n. 3, p. 35-40, 2004.

GIL, A. C Como elaborar projetos de pesquisa. 4 ed. rev. e ampl. Sdo Paulo:
Atlas, 2002.

GOMES, F. C. et al. Elementos que Influenciam a Experiéncia do Usuario na
Utilizagcao de Web Sites. Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicag¢ao. XXXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacéo, Rio de Janeiro, ano 2015, 4 set. 2015. Disponivel em:
https://portalintercom.org.br/anais/nacional2015/resumos/R10-3761-1.pdf. Acesso
em: 24 mar. 2021.

LAKATOS, E. M.; MARCONI, M. A. Fundamentos de metodologia cientifica. 5 ed.
Sao Paulo: Atlas, 2003.

LEITE, P. P. Museus: de instituicoes a casas de poesia. /n:
Https://globalherit.hypotheses.org/6612. [S. ], 5 jan. 2018. Disponivel em:
https://referenciabibliografica.net/a/pt-br/ref/abnt. Acesso em: 27 mar. 2021.

LOBACH, B. Design Industrial: bases para a configuragao dos produtos
industriais. 1 ed. Sdo Paulo: Blicher, 2001.

LUPO, B. M.; RICCA, D. E. P. Interatividade, tecnologias digitais e acervo no
espacgo expositivo: os casos da Pinacoteca do Estado de Sao Paulo e do
Museu do Amanha. Brazilian Journal of Development, Curitiba, v. 7, ed. 3, mar
2021. Disponivel em: https://www.brazilianjournals.com/index.php/BRJD/article
/view/2 6081/20676. Acesso em: 29 mar. 2021.



90

MARINS, V. et al. Aprendizagem em Museus com uso de Tecnhologias Digitais e
Realidade Virtual. Revista Interface, [s. I.], ano 2008, mai 2008. Disponivel em:
http://www.abed.org.br/congresso2008/cd/artigos/511200874205PM.pdf. Acesso em:
29 mar. 2021.

MENEZES, C.S.; FILHO, A. J. J.; SA, A. V. Inovacao e design de experiéncia do
usuario para a web: Apontamentos preliminares de uma discussao necessaria.
UD15, Portugal, ano 2015, p. 239-246, 15 out. 2015. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/profile/Airton-Jardim-Filho/publication/297220718_
Inovacao_e_design_de_experiencia_do_usuario_para_a_web_Apontamentos_preli
minares_de_uma_discussao_necessaria/links/56ddb3cd08aedf2bf0c865e6/Inovaca
o-e-design-de-experiencia-do-usuario-para-a-web-Apontamentos-preliminares-de-u
ma-discussao-necessaria.pdf. Acesso em: 26 mar. 2021.

MOGGRIDGE, B. Designing interactions. Cambridge: The MIT Press, 2006.

NORMAN, D. A. Design Emocional: porque adoramos (ou detestamos)
os objetos do dia-a-dia. [Tradugédo de Ana Deir6]. Rio de Janeiro: Rocco, 2008.

Nucleos Museolégicos. RTP Museu Virtual. Disponivel em: < https://museu.rtp.pt/
>. Acesso em: 1 set. 2020.

O Museu. Museu Casa de Portinari. Disponivel em: <
https://www.museucasadeportinari.org.br/institucional/o-museu/ >. Acesso em: 8 set.
2020.

OLIVEIRA, A. M. B. Proposta de Redesign da Interface Utilizada pelos Alunos
no Sistema Integrado de Gestao de Atividades Académicas (SIGAA).
Monografia (Graduagao em Design) — Universidade Federal do Ceara, Centro de
Tecnologia, Curso de Design, Fortaleza, 2017. Disponivel em <
http://www.repositorio.ufc.br/handle/riufc/25546 > Acesso em: 27/10/2019.

PAZMINO, A. V. Como se Cria: 40 métodos para design de produtos. Sdo Paulo:
Blucher, 2015.

PINHEIRO, M. Do design de interface ao design da experiéncia. In: Revista
Design em Foco, v. IV n.2, jul/dez 2007. Salvador: EDUNEB, 2007, p. 9-23.

POMPEU, D. P. Design++cédigo: codigo como ferramenta de design.
Monografia (Graduagao em Design) — Universidade Federal do Ceara, Centro de
Tecnologia, Curso de Design, Fortaleza, 2018. Disponivel em <
http://www.repositorio.ufc.br/handle/riufc/46374 > Acesso em: 26/10/2019.



91

PREECE, J.; ROGERS, Y.; SHARP, H. Design de interacao: além da interagao
homem-computador. Porto Alegre, RS: Bookman, 2005.

RICCA, D. E. P. Artefatos tecnolégicos digitais interativos: estratégias
projetuais para fomento da mediagao de conteido em museus. 2019.
Dissertacao (Mestrado em Design) - Faculdade de Arquitetura e Urbanismo,
Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2019. Disponivel em <
https://teses.usp.br/teses/disponiveis/16/16140/tde-03092019-103947/pt-br.php#refer
enciasf > Acesso em: 14/09/2019.

SAFFER, D. Designing for interaction: creating innovative applications and
devices. 2. ed. Berkeley: New Ridgers, 2010.

SANT'ANNA, M. R; QUEIROZ, E.; REBELATTO, T. Artes, Tecnologias Digitais e o
Ensino em Tempos de Isolamento Social. Palindromo, Santa Catarina, ano 2021, v.
13, ed. 29, p. 7-11, 1 jan. 2021. DOI http://dx.doi.org/10.5965/21752346132920210
07. Disponivel em: https://www.periodicos.udesc.br/index.php/palindromo/article
/view/19287/12713. Acesso em: 25 mar. 2021.

SANTAELLA, L. Produgao de linguagem e ideologia. Sdo Paulo : Cortez, 1996.

SEILER, S.; BOELSUM, M. #MuseuEmCasa: desafios enfrentados pelo Museu
Nacional da Republica em tempos de pandemia e isolamento social. Cadernos
RCC, Distrito Federal, ano 2020, v. 7, n. 22, 13 ago. 2020. 3, p. 184-190. Disponivel
em: http://periodicos.se.df.gov.br/index.php/comcenso/article/view/925/572. Acesso
em: 25 mar. 2021.

SILVA, G. A.; PETRUCELLI, E. E. Principios de UX Design no Desenvolvimento
de Websites: estudo de caso de um site de noticias esportivas. Revista Interface
Tecnoldgica, [S. I.], v. 15, n. 2, p. 28-38, 2018. DOI: 10.31510/infa.v15i2.4 49.
Disponivel em: https://revista.fatectq.edu.br/index.php/interfacetecnologica/ art
icle/view/449. Acesso em: 3 abr. 2021.

Sobre a Pina. Pinacoteca. Disponivel em: < http://pinacoteca.org.br/a-pina/7200-2/
>. Acesso em: 8 set. 2020.

Sobre o MAUC. Museu de Arte da UFC. Disponivel em: <
https://mauc.ufc.br/pt/sobre-o-mauc/ >. Acesso em: 14 out. 2019.

Sobre o MON. Museu Oscar Niemeyer. Disponivel em: <
https://www.museuoscarniemeyer.org.br/institucional/sobre-mon >. Acesso em: 8 set.
2020.



92

The Elements of Interaction Design. UX Matters. Disponivel em:

<https://www.uxmatters.com/mt/archives/2006/05/the-elements-of-interaction-design.
php>. Acesso em: 27 set. 2019.

TONETTO, L.M.; COSTA, F.C.X. 2011. Design Emocional: conceitos, abordagens

e perspectivas de pesquisa. Strategic Design Research Journal, 3(4):132-140.
http://dx.doi.org/10.4013/sdrj.2011.43.04



93

APENDICE A - LISTA DOS SITES DOS MUSEUS VISITADOS

LINK DESCRIGAO DOS TIPOS DE
INTERAGOES

1 Museu de Arte de Sao Paulo

2 Museu Oscar Niemeyer

3 Museu Imperial

4 Pinacoteca de Sao Paulo

Museu da Imagem e do Som de
Séo Paulo

6 Museu da Republica

7 Museu Casa de Portinari

8 Museu Casa Guignard

9 | Museu Nacional

10 Museu Afro Brasil

11 Museu da Casa Brasileira

12 Museu do Café

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

Desenho das obras em casa;
encontros e lives no instagram
semanalmente; audios de curadores;
videos de seminarios, palestras e
entrevistas; tour virtual no Google Arts
& Culture.

Oficinas artisticas para familia
inspiradas em obras e/ou exposicoes;
atividades para adultos e/ou idosos;
videos de entrevistas; tour virtual no
Google Arts & Culture.

Acervo digital: pegas de museologia,
colegdes, arquivos, biblioteca; anuario:
publicagbes.

Jogos educativos no site; lives no
instagram; exposicao de obras
audiovisuais; tour virtual.

Cursos onlines; filmes; saraus;
debates; tour virtual de exposigdes no
Google Arts & Culture.

Textos; imagens; videos; tour virtual
com narragao.

Textos; imagens; videos; lives;
exposicdes virtuais; jogos online:
quebra-cabega, caga-palavras, quiz,
caga ao tesouro (missdes para
explorar o site).

Tour virtual com narragéo.

Textos; imagens; videos; lives;
exposicao virtual por fotos; tour virtual
no Google Arts & Culture.

Textos; imagens; acervo digital; jogos
online: jogo dos sete erros,
cacga-palavras, quiz, testes, para
colorir.

Textos, imagens, videos, acervo
digital.

Textos; imagens; mensagens de
visitantes; playlists; download de
materiais educativos; fotos e tour


https://masp.org.br/
https://museuoscarniemeyer.org.br/
https://museuimperial.museus.gov.br/
https://pinacoteca.org.br/
https://www.mis-sp.org.br/
http://museudarepublica.museus.gov.br/
https://www.museucasadeportinari.org.br/
https://www.eravirtual.org/museu-casa-guignard/
http://www.museunacional.ufrj.br/
http://www.museuafrobrasil.org.br/
https://mcb.org.br/pt/
http://www.museudocafe.org.br/

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

Museu do Futebol

Instituto Moreira Salles

Museu do Amanha

Museu da Imigracao

Centro Cultural Banco do Brasil

Museu de Arte Moderna

Museu Nacional de Belas Artes

Museus Castros Maya

Museu Lasar Segall

Museu da Lingua Portuguesa

Instituto Inhotim

Museu da Fotografia

Museu do Complexo do Pecém

Museu da Pessoa

Museu de Arte Moderna Aloisio
Magalhaes

Museu Paco do Frevo

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL

BRASIL
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virtual no Google Arts & Culture.

Textos; imagens; videos; webinario;
reportagens; jogos online; fotos no
Google Arts & Culture.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; fotos e tour virtual no Google
Arts & Culture.

Textos; imagens; videos; materiais
educativos para download.

Textos; imagens; videos; contagéo de
historias; acervos digitais; materiais
educativos para download.

Textos; imagens; videos; atividades /
oficinas para fazer em casa.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; cursos online.

Textos; imagens; videos; revista;
materiais educativos para download.

Textos; imagens; videos.

Textos; imagens; videos; conversas;
caderno de atividades criativas; fotos e
tour virtual no Google Arts & Culture.

Textos; imagens; videos; material
educativo; biblioteca; fotos e tour
virtual no Google Maps.

Textos; imagens.

Textos; imagens; videos; tour virtual.

Textos; imagens; videos.

Textos; imagens; videos.

Textos; imagens; videos; tour virtual.

Textos; imagens; videos; acervo
digital.


https://www.museudofutebol.org.br/
https://ims.com.br/
https://museudoamanha.org.br/
https://museudaimigracao.org.br/
https://www.ccbbeducativo.com/
https://mam.org.br/
https://mnba.gov.br/portal/
http://museuscastromaya.com.br/
http://www.mls.gov.br/
http://www.museudalinguaportuguesa.org.br/
https://www.inhotim.org.br/
https://museudafotografia.com.br/
http://wp2.complexodopecem.com.br/
https://acervo.museudapessoa.org/
https://blogmamam.wordpress.com/
https://www.pacodofrevo.org.br/

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

Museu do Sertao

Memorial Minas Gerais

Louvre

Metropolitan Museum of Art

Art Institute of Chicago

Newseum

Nacional Air and Space Museum

National Museum of Natural
History

MOMA

The Guggenheim

Museu do Vaticano

Galeria Uffizi

Casa de Anne Frank

Van Gogh Museum

Museu d'Orsay

Museu Nacional de Antropologia

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

BRASIL

BRASIL

FRANCA

ESTADOS
UNIDOS

ESTADOS
UNIDOS

ESTADOS
UNIDOS

ESTADOS
UNIDOS

ESTADOS
UNIDOS

ESTADOS
UNIDOS

ESTADOS
UNIDOS

ITALIA

ITALIA

HOLANDA

HOLANDA

FRANCA

MEXICO
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Textos; imagens; videos; tour virtual;
materiais recreativos; receitas.

Textos; imagens; videos; tour virtual;
atividades educativas / criativas.

Textos; imagens; videos; audios;
publicagées; tour virtual por videos
360° do museu; atividades educativas /
criativas.

Textos; imagens; videos; audios;
publicagdes; video / audio tour do
museu; atividades educativas /
criativas; guias personalizadas.

Textos; imagens; videos; publicacgdes;
acervos digitais.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; jogos online; tour virtual.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; publicagdes; materiais
educativos; tour virtual.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; publicacdes; atividades
educativas / criativas.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; publicacdes; atividades
educativas / criativas.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; publicagdes; materiais
educativos; tour virtual.

Textos; imagens; videos; acervo
digital.

Textos; imagens; videos; audios;
publicagdes; tour virtual no Google
Arts & Culture; atividades educativas /
criativas; VR.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; arquivos; materiais educativos.

Textos; imagens; videos; acervo
digital.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; arquivos; materiais educativos.


http://memorialvale.com.br/
https://www.louvre.fr/en
https://www.metmuseum.org/
https://www.artic.edu/
https://www.newseum.org/
https://airandspace.si.edu/
https://naturalhistory.si.edu/
https://www.moma.org/
https://www.guggenheim.org/
http://www.museivaticani.va/
https://uffizi.tickets-florence.it/
https://www.annefrank.org/
https://rkd.nl/
https://m.musee-orsay.fr/
https://www.mna.inah.gob.mx/

45

46

47

48

49

50

La Casa Azul - Museu Frida Kahlo

The British Museum

Museu da Acrépole

Museu Pablo Picasso

RTP Museu Virtual

Yad Vashem Museu do Holocausto

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

SITE

MEXICO

INGLATERRA

GRECIA

ESPANHA

PORTUGAL

ISRAEL
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Textos; imagens; videos; acervo
digital.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; arquivos; materiais educativos;
podcast.

Textos; imagens; videos; acervo
digital.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; arquivos; materiais educativos.

Textos; imagens; videos; acervo digital
(linha do tempo); jogos online.

Textos; imagens; videos; acervo
digital; materiais educativos; cursos
online; seminarios; publicagdes.


https://www.museofridakahlo.org.mx/
https://www.britishmuseum.org/
https://www.theacropolismuseum.gr/
https://www.museepicassoparis.fr/
https://museu.rtp.pt/
https://www.yadvashem.org/

